(:) ;  ТритйвРшв Хапдуеп: Дънни платки Епох 
овие 100 страници. Цена: с диск - 4 лв.; без диск - 2,90 лв. 


НАЙ-ГОЛЯМОТО БЪЛГАРСКО СПИСАНИЕ ЗА Ира 


--Г С >С ХЕХЕ ди ДЕ: -4-5 


| 


иконо СОР 208г, 


з + 3 


+ Хипоп 30, Ше Нагд МаКатот! Рата, Агту Меп КТ. и др. з 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


ОЕП "О!МЕМЗЮМ"" 4400 


пе Реприт“ 4 Ргосеззог 1.76Н7 
3.5" 1.44МВ Норру Опме 

256МВ ООВ ХОВАМ Метогу 

4068 Шйга АТА/100 Нага Опме 

64МВ пМаа СеРогсезЗ Т! Сага 

19" Тлпйгоп Мопйог 

64МВп Мета беРогсе2 МХ Мдео Сага 
16х ОМО Опме апд 5оймуаге Песойпд 
24/40 ЮЕ СО-ВУ/ 

Уегео бреакегв 

бошпа сага 8. Визтег 

10/100 РС! Еаз! Етегпе! МС 

Ое! Кеубоага 

2 Вийоп Моизе 

Мсгозой” О се ХР та! Визпез5 


(без ДДС) 


Чрез ОезК тор серията Отепяоп“ на Пе!" отделните клиенти и потребителите от малкия бизнес получават 
бърз достъп до новите технологии, защото Оитепя оп” предлага пълна гама от приспособени решения за 
всеки бюджет. Отепаоп" 4400 използва мощта на последния модел процесор на ие!” Репнит” 4 Ргосеззог 
в комбинация с високопродуктивни периферни устройства, позволяващи на клиентите да достигнат нови нива 
на изпълнение при видео приложения, цифрова фотография, музика и създаване на горЗ. 


ПеП РСВ8в изе сепшпе Мкгозой Уушдоуув. 
ууугууписгозо!.сот/риасу/поуутотей 


ЦЕНТЪР ЗА АВТОМАТИЗАЦИЯ НА ПРОЕКТИРАНЕТО И 
КОНСТРУИРАНЕТО "ПРОГРЕС" уумууу.де!-Бд.сот 


ЦАПК "ПРОГРЕС" ООД е дружество, сертифицирано по стандарт БДС ЕМ 
| 160 9001: 1996, дистрибутор на Пей от 1990 година, 
с повече от 10 000 инсталации. 


ЦАПК „ПРОГРЕС“ съобщава на Всички потребители на Компютърни системи ОЕЦ., че шлат Възможност да участват В четвъртия есенен семинар ОЕПИЗ МаЦопа! Изегв 
бгоир с изложба В рамките на 1бта международна Конференция ЗАЕВ-2002, Която ще се проведе Във Варна, Курорта „СВ. Константин“, 20-22.09.2002г. Заповядайте! 
За повече информация и цанни за регистрация за участие: ”ЦАПК“ Прогрес“ тел. (02) 70 52 57; факс (02) 73 38 53; е-тай: сайгдй(Фргоцгезз.Вапе!- Ва) 

Р.0. Вох 112, зойа 1113. ТУ София, Катедра „Компютърни системи“, София 1756, Тел.: (02) 965 25 24; фаКс: (02) 68 32 15; е-та!: ггот(Ф!ш-войа.асай.Ва 


пе, Репрот, е пе и логото е! пе са“ търговски марки или регистрирани търговски марки на те! Согрогацоп в Съединените 


щати и други страни. Ое!, логото на Оей и Отлепзюп са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Сопуршег Согрогайоп. 


Мсговой, УМпдомв са регистрирани търговски марки на Мюговой Согрогаоп. 


Мсгозой” У/пдомв“ 2000 Рготеззтопа! 


РА ЗТТ 


Влезте в умуму.де!.сот 


ОЕП."О/МЕМЗЮМ"" 8200 


ие!” Репнит“ 4 Ргосеззог 2ОН7 
3.5" 1.44МВ Норру Опме 

256 МВ НОКВАМ Метогу 

606В Тиро Наг4 Опме 

19" Ое! Ийгабсап Мопйог 

64МВ пМаа беРогсез Т! 200 Сага 
16х0М0 Опуе 8 5оймаге Оесойпа 
20/48хиегпа ОЕ СО-КОМ Опме 
Чегео 5реакегв 

боипа сага 8, Визгег 

10/100 Меммогк Сага 

Ое! Кеубоага, 2 Вийоп Моизе 
Мпсгозой“ Могкв бийе 2001 
Мсговой“ УМпдомв“ ХР 


(без ДДС) 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


ПеП РС5 изе гепите МкгозойЕ УУтдоуув. 
ууугууписгозо!.сот/расу/Поуубогей 


РАБОТНИ НАСТОЛНИ ПРЕНОСИМИ МОЩНИ 
„ СтАНЦИИ | компютРИ “| КОМПЮТРИ “ | СЪРВЪРИ: 
СерВиз и продажби; Центрове за Висококвалифицирана помощ: | Ние предлагане 3 години гаранция, включително за 
София - ПРОГРЕС 02/704 159; Добрич - ВИЗИКОМП-ДОБРИЧ - 058/26 257 | всички страни от централна и източна Европа, 
„Русе - ЛИНКСИС 082/823 020: Благоевград - ИНФОТЕХ - 088 560 835; „близкия Изток и Африка. 1 година безплатен достъп 


„Бургас - ИНФОСТАР 056/683 087; | В. Търново - ПРИМ ВТ 062/42 829; | 99-Илтернетии дива > Крлтортервият Сържавен 
| | вестник + 1 СО с терминологичен речник. В 


| Варна - ВИЗИКОМ 052/600 380; Ст. Загора - ИНТЕРНЕТ ГРУП - 042/601 101; | допълнение ние предлагаме клиентски решения. 


| Пловдив - ДАНИНАТ 032/624 008; > Враца - Вега-21-092/63 371; | ПРЕДЛАГАМЕ на ЛИЗИНГ: 
“ ЛоВеч - НС-АБАДОН - 068/21 825; | Пей компютри - намаление до 1096 


(ие!, Репбит, ле йпвще и логото е пзще са търговски марки или регистрирани търговски марки на (е! Согроганоп в Съединените 
щати и други страни. Ое!, логото на Ое! и Отепзтоп са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Сопурщег 
Согрогайоп. Мсгозой, УМпдоув са регистрирани търговски марки на Мкгозой: СогрогаЦоп. Влезте в умууу.дей.сот 


Епоу репогтапсе апЯ тоБй(у уй Ше Ое! Га иде С840, роуиегед Бу 
(пе МоБйе ие!" РепНнит” 4 Ргосеззог - М. 


ОЕП. "ГАТПШОЕ"" 6840 ОЕЦ "ЧАТТООЕ"" С610 


Модшаг 3.5" 1.44МВ Норру Опме 3.5" 1.44МВ Норру Опуе 


128МВ ООК Метогу | 256МВ ЗОВАМ Метогу 
2068 ЕЕ АТА -100 Нагд Опме 1068 Нага Опме 
64МВ Мщео Сага 14.1" ХОА ТЕТ Соог Оврау 


24х СО-ВОМ Опуе 
иедгатед МС 

едгатвд 56К Модет 
Мсгобой“ УИпдомув“ 2000 


15.Т"ОХОА ТЕТ Оврау 

шега! 24х Мах СО-КОМ Опуе 
уегпа! 56К Модет 

ЕАТЗ2 Нагд Опуе Ее Еопта! бузет 


< Мсговой” УМпдомв“ 2000 Ргойеззтопа! Рго!еззтопа! 

Е (без ДДС) 5 (без ДДС) 

е 

з СЕП. "ЧМЪРВОМ"" 8200 ОЕЦ""МАРКОМ"" 4100 
5 | , | 
Н 

8 3.5" 1.44МВ Норру Опме 256 МВ ЗОКАМ Метогу 

+ 128МВ ООВ Мегогу З306В Нага Опуе 

з 206В Нага Опуе ВМВ АП Наде МоБту 128 

5 КММОА СеРогсег 30 бгартсв 

в Со З2МВ ООН Маео 141" 5ХОА + ТРТ Соог Оврау 
2 15" 5ХСА ТЕТ Оврау 24ХС0-КОМ Опуе 


10/100 Меммогк Сага 
егпа! Модет 
Мсгозой” Муогкв бийе 2001 


СО-ВОМ Опуе 
шега! М92 Модет 
(егпа! 10/100 МС 


Мсговой“ Муогкв 6.0 Мсговой” УМпдомв” 2000 
Мсгозой“ УМпдоуив“ ХР Ноте Рго!еззтопа! 
(без ДДС) > (без Ддс) 


Се! Таз! аррПсайоп гевропз!мепезв, зтооШ ашдо апд уео зпеатта т уошг тоБйе РС ууйн 
те Ое! мзриоп зузйет МА МоБПе име!" Репцит“ 4 Ргосеззог - М 


ЦЕНТЪР ЗА АВТОМАТИЗАЦИЯ НА ПРОЕКТИРАНЕТО И. 
КОНСТРУИРАНЕТО "ПРОГРЕС" ПО ъли.дей.ьо.сот. 


„ ЦАПК ПРОГРЕС" ООД е друЖество, сертифицирано по стандарт БДС ЕМ 150 9001: 
| 1996, дистрибутор на Пей от 1990 година, с повече от 10 000 инсталации. 


РА ТТ 


14йе!, Репбиго, е пве и логото ле! 1пз14е са търговски марки или регистрирани търговски марки на е! СогрогаНоп в Съединените 
щати и други страни. Оей, логото на Ое!, Гайиде и |пзригоп са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Сопршег 
СогрогаНноп. Мкгозок, УЛпдомив са регистрирани търговски марки на Мсгозой Согрогайоп. Влезте в улууу.дей.сот 


Процесорът е РепцитФ 4 осигурява по-добро 
изпълнение за извличане на максимума от бизнес 
приложенията, технологичните решения и 
съвременните операционни системи на днешния и 
утрешния ден. 


ОЕП. "ОРПРГЕХ" 6Х240 


3.5" 1.44МВ Норру Опме 

192МВ ХОВАМ Метогу 

2068 Е Нага Опуе 

АП Наде 128 Ийга 16МВ Сгартсз Сага 
17" Е6Т Оей Мопйог 

10х04 ПЕ СО-ВОМ Опуе 

Наптап Кагдоп 19.5 бреаКег 
иедгава 5оипа Вазгег 

иедгатед ЗСот 10/100 Мемуогк Сага 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


Ое! ОрйРех СХ 240 мит ап ие!" Репйитт“ 4 Ргосезвог 


ргомщез псгеазед репогтапсе Гог де та Ме тоз! гот Ое! Кеуроагд, 2 Вицоп Мое. 
Ггодауз апа (отогпгоу/з Бизтезз аррйсаНопз, пмез!теп! Мсгозой УМпдомв“ 2000 Рго!еззтопа! 
ргоеспоп, гепавшу апа |ому "аа! соз о? оуупегв тр. 
(без ДДС) 
3 е 9 е Ф 
Пей РС изе вепшпе Мсгозой Уушдоууз 
ууугуписгозо!.сот/риасу/поуиботей 
Централен офис Ние предлагаме 3 години гаранция,включително за 


Офис: София 1574, ул. "Шипченски проход" 69А | 
За Кореспонденция: София 1113, п.к.112 


всички страни от централна и източна Европа, 
близкия Изток и Африка. 1 година безплатен 
достъп до Интернет и Дакси - Коимпютърният 


Телефони: 02/705 257, 702 119, Тел./факс: 709 111 държавен вестник + 1 СО с терминологичен речник 
Сервиз: 02/ 704 159, 709 111; Факс: 02/973 38 53 В допълнение ние предлагане клиентски решения. 
Ел. Поща: садгйФргодгезз.Бапе! Ба ПРЕДЛАГАМЕ на ЛИЗИНГ: 
Ел. поща: РРАМЕМ.МАТЕЕУФВИГМА!.СОС5.ВЕ Пей компютри - намаление до 1096 


у4е!, Репбит, те пвще и логото е! пзе са търговски марки или регистрирани търговски марки на |е! Согрогайоп в Съединените 
щати и други страни. Ое!, логото на Ое! и Орйр/ех са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Сбоглршег 
Согрогайоп. Мсгозок, УМпдомув са регистрирани търговски марки на Мсгобой Согрогайоп. Влезте в умлуу.дей.сот 


РС СЦОВ а Съдържание 


ммлу.рссмр-рд.соп 


2002 НЕД Мона Сир 


Виртуалното Световно вече започна 


бгапо Тпей Ашо 3 


Най-противоречивата игра на всички 
времена най-накрая се появи за РС 


бо ше 0! Еойшпе 2 


6 ил12002 РС СЕШВ 


немзв СшО 
РС СППБНЕХРВВОВ оаеузатвннваненъииненислтенаваненвенвананугакаввнаватнненакеневви тетива сетрввзяснатитевен 8 
ТПе/У Ргофеснсасиавитиакъсноиаарерианенаванкогттакадрикисиекесдовктугизкетискавитвгитекенаскакявтркакнева 12 
Соттапа 8 Сопдиег: Сейпейдвинннинненнненеенннненнннн 14 
Аде о ММопдегв: Тпе ММгагдв Тгопелшииииииииинененененннннннне 16 
ОМО МИ Иудссвесесенесгайвавевессиеиечачииезеазетевссеначоеоиеалатвчвасиееееиевяиекеркетовеаенацокечиеета 18 
Нитап ?: СПеп! АвваббП:аасоечааиацокавазваценавкитаннизеаианснвалеиаввиаивваонасвакелавнка 20 
пате СВ 
т Норо! 
20023Е1ЕА МОНЕ Ср хазхацалникичеъликоиааадижеквакиавадиакивизикяавайнакодокхиковаьанадекаакаввакакияя 20 
СТапа ТПОМАШО:В аацосинуантнаридунвнанекненацедонакавенакацнрниаяненанакдваникекааавкрнаисаакенодя 48 
ЗОЮТВг 0! Ройшпр:длънассанииенваниинститниоаваннеитениетонккеееенненвозкиееренн валовете 26 
ш Тестове 
АП МОНЦА аадикосактоданнаденакиакъднннейанениккъданакалаекиаколвакаадекнвиенлкакаванинсснодакнацанан 30 
Тпе Ещег Зсго!в 1: Мопомп ние 32 
БрОВТ-Ма? ПЛОСМОМЕ зацавдиининкиваннанеамнкианиявикдинавяааткцейняакнинковълаввеидантнан изиеаета 36 
Зийдеп ВК Шрзроскачидссириитиктинвитециавснитаианиайканиндсстириатияненеисуециавсна ната 38 
УМАПОГОВ Вашбендкалретоскаиаискнтирлнсриекелирстиакунснияиренсаетепгонаккрнаркнаннеятегагаиакана 36 
З1топ/ Ше богсегег ЗО усзасарасинцераоотасненсианканаиазаиснитииставекедиадазериакинискектевоаианиви 42 
Се на": Макаот РПА2А...ллисонииникинциликининнапничиканкнвонаадаскаакоикиадикоиникиика? 46 


т Оте: 


ОЛИО ЛЕ еааръроакъдснкатаиаавънадесидъад изка и ъдъаиаеъддаакацевикъдаааватдеваавълаеаазднсавк 54 


ш Ееее батез: 


Рецонршта - Пат Абезерилускуканиаувииъняквяненнневняивнитинанкукачвдверникважеласвкяриавнннянанея 40 
Ше: 37 МоПа:: ТЛВИООГасисиакнакакаавацатацдикоададаавававаккакиакадаааиаикдкаввадавамкасжънвакалвацаиак 40 
С.ПОЦЕ ъааиитнииираневърианицикновдиценакавналкаиаеннуениаъанаъненннаиакаакдуцеанекавенанавакануениткънки 56 
ш Кесус!е Вт: 
Цена Та в ОНВНОП .асааиисрсаснвогаивииакадиаиеаиинеиинакксавсвеоалиавизвусадаане вера 57 
ш МО005: 
Тасиса! Орв: Авваш! Оп Тепоглииинннннннннннннннннне 58 
СОПМОНВШКО 1: саньргиииреиистилнинианейаеееранатиегпаеававеаакннининиеигниакеранавнеснсеа 60 
МОВ Меумезаасакоиацинаасеаринитиаоааденакиаиитаривеасииавиетаенатиа екранна 61 


РС СЦ « Съдържание 


Маг Маб Ер!войе 2 


сасъугтпа 


Българските гейм-сайтове 


ммлу.рссчр-ра.соп 


таде Орйпигег 


Рр „сив 


Всичко за новата част от 


космическата сага геймърски сайтове 


ш На! 0! Еате: 
ВАСК 1516: В ШОПОВ: сисусикаксанаиастатонискеналанастикасуииетегсдинисвеналиатезанкстав 62 


ш Настолни ВРО: 


Водещият: Трудно ли е да бъдеш бог? нн... 76 


Редакционна тема 


Кръв й НАСИЛИ6 .саовосоосовеоиснонаовинигойвсговиянатсанцксвсрнлекаваховаланаати 52 
Еапслир 

Въпроси и Отговори... ансаккненаванкалвкницнкнвиливеикиакивикввацаквеаакаватанана 68 

Класации: :ьссикиксаиининеаниеатаинекаиакаиианкавиеивтинагссикикквенивакккавиееияна 71 


ш Рома! с: 


Безкрайната битка по пътя към Ада: 78 
ОЧаКВаИТО ръесстункисининаикинвинтсккаветатринатинвраннииееиеителатунии чикии 97 
СО Ош еьеснъновнвизсарантивквенаавкккезвадаавявсанеаннавнананавенавиитатриавваккънлевававечта 98 


мшиптешщша Сий 


ш Етшайоп: 
МИНеПОО МЕ: саираназчининичовеияеквантиниваренвеачацнаковетааианавинатина 64 
2еща 
Уози? в 18апа 
Мапо ВРО 


Оопкеу Копд Сошту 


Какво предлагат българските 


Как да си направим 
перфектните картинки за МЕВ 


стр. 66 


ш Мербшае: 


Българските гейм-сайтове...нннннннн 66 

МИМИ ЕПОПОВТМ.СОП. маллнночаннананиненилананазяваиинивинананалнанадананананелння 67 

ммлу.СгарисвВапдвитепсот.нннннннннн 67 
ш Кино: 


Уаг Магв Еркоде 2: 


Клонираните атакуват. 72 


Най-тънкият телефонен 80 

30 игри:при СВМнйтеиацонциссананакенианнасииканацнинизавнававиецаизаеквой 81 
ш Хойуиаге: 

Табб Оруплуавк.з.одсанснвикевавадикрисадикавъдадавияврлинававатаилсналинъзвадлрзсвоани 82 

СДИИТИВЪР ЩЪакещисеснаделикииксадвинави на вавхевмврцмеикекрникккнксадек он аваровъ 83 

ВБАЗ2ОО? ЦИ ШВВ: акуснккввианукскакъосиванввнакнниакавиилотикакасимввиннтвакастекавиятй 84 

Нау Сате! Пееопег?...шщшлзнцланнненанинненеечнаннвониаеннанлачеианнадокоинй 85 


Ш Нагфиаге: 


Речник на компютърните термини - 4-та част........................... 86 
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ТЕУ/5 СЦЛВ « Неадппез 


ммум.рссиБ-ра.сопа 


ЗТАВ МАВ5 САГАСТ!С ВАТТЕСЕОЦМО5: 
СГОМЕ САМРАСМ5 


сит 


Получихме този ехрапзоп малко преди предаването 
на броя за печат и по тази причина успяхме да му за- 
делим много малко място - но все дори и накратко ще 
ви запознаем с най-важните новости в него! 

На първо място за съжаление ще имате нужда от 
оригинала, за да стартирате тези допълнителни ми- 
сии. За сметка на това обаче новостите са достатъчни, 
за да направят Сопе Сатратдв желателна придобив- 
ка за феновете на ЗТаг ММагв: Саасйс Вайедгоипдв. 

На първо място получавате нови четиринадесет 51- 
де рау сценария, които са базирани на събитията в 
Заг Магв: Ерводе |! Айаск оле Сопез. Съответно са 
включени и две нови раси и общо 200 нови ипйз. Чест- 
но казано, това количество е според твърденията на 
производителите - лично на мен истински новите 
войски ми изглеждат значително по-малко, но си приз- 
навам, че все пак не съм ги броил поради липса на 
достатъчно време. И още нещо добро - на практика 
новият ехрапзюп служи и като ракп за оригиналната 
игра, а в мрежова игра можете едновременно да 
включвате елементи и от двете части. 


8 юни 2002 РЕ СЕ ИВ 


за См Ш 


Смгайоп |: Рау Тпе Мопд ще се 
нарича този ехрапяоп за третата 
част на знаменитата стратегия. Ще 
бъдат добавени осем нови цивили- 
зации, разширен тшйрауег, нови те- 
рени, нови Теа!игез - например Надаг 
Томег. Ще има и допълнения към ин- 
терфейса, но те ще са много мини- 
мални и по-скоро за поправки на бъ- 
гове или най-елементарни недог- 
леждания - като например команда- 
та "ашо-Ботага". Този ехрапзюп ще 
бъде представен на ЕЗ, което пък 
означава, че сигурно ще го получим 
още тази година. Дано след това да 
не се налага пак да чакаме излиза- 
нето на цял куп ракпевз. 


Прави се Зшопоно!й: 
стизащег 


След бурните овации за минало- 
годишния суперхит Зиопайо!9 Етгейу 
З1идоз са се заели с разработката 
на нещо като продължение. То ще 
се нарича Спивадег и ще е самостоя- 
телен ехрапзоп, който няма да изис- 
ква да притежавате първия 
ЗиопопоШ. Действието ще се разви- 
ва по времето на кръстоносните по- 
ходи. В играта ще има общо 4 кам- 
пании, а битките ще започнат след 
2 месеца, когато Сгизадег ще е на 
пазара. 


Ноуаошс спират разработ- 
ването на Местосше 


След няколко отлагания Моуаюдс 
спряха работа по екшън-играта 
Месгосще: Тпе Оеад Миз! О:е. Тя 
трябваше да излезе късно тази го- 
дина, но от компанията съобшиха, че 
разработката й е прекратена, за да 
могат да се съсредоточат върху за- 
сега неизвестно заглавие, предназ- 
начено за няколко платформи (колко 
познато). Засега за новия проект не 
се знае много, като вероятно той ще 
бъде обявен след месец на Еестопс 
Етмепатптеп! Ехро в Лос Анджелис. 


РС версията на Сойп 
Мсвае Ва!у 3 ще закъснее 


Тъжна новина от Содетаз!егв. За 
момента е предвидено Сот МсНае 
На(у 3 да се появи само за 
РауфЧаНоп 2 и Х-Вох. Версия за РС е 
твърдо планирана, но тя ще се поя- 
ви няколко месеца по-късно от кон- 
золните вариации на играта. 


5т Су 4 официално 
обявена 


Еестопс Айв официално потвър- 
диха слуховете, че усилено работят 
по Зи СПу 4. Промени ще има във 
всички фази на играта. Градовете 
вече няма да бъдат изолирани от 
околния свят, а ще се конкурират 
пряко помежду си и ще могат да 
въртят търговия. Ще има и доста 
по-голям контрол над отделните 
граждани. 


Политическа кампания 
с игри?!? 


Щатите май за кой ли път ще до- 
казват, че са страната на неограни- 
чените възможности. Според 
Еохпеуув.сот, губернаторът на Мине- 
сота Джеси Вентура (бившият ке- 
чист, ако си го спомняте) е решил 
да пусне игри със собствената си 
личност като част от кампанията си, 
като те ще бъдат раздавани безп- 
латно. Проблемът с този аналог на 
предизборното кебапче е, че в Ми- 
несота не е позволено да се дават 
подаръци от политици и партии по 
време на кампанията. 


патебро! става платен 


Популярният геймърски сайт 
Сатедро! стана платен, подобно на 
услугата пзщег на |аМ. Според 
официалното изявление причината 
за това решение е желанието за 
постоянно усъвършенстване на сис- 
темата, което струва пари. 

Истината може би се крие в това, 
че има масов спад на рекламата в 
Интернет, компаниите претърпяват 
загуби и търсят всевъзможни начи- 
ни за оцеляване. Датебро! продъл- 
жават да пускат базова информа- 
ция напълно безплатно, а само екст- 
рите са платени. 


ТТЕУ/5 СЦЛВ а Неадппез 


Забравете Тпе Оиа Кто 


Разработваната в България игра с 
работно име Тпе Оги Кпа най-сетне 
се сдоби с окончателно име, а то ще 
бъде Сейс Ктав. 

Според данните от разпространи- 
телите играта се очаква на пазара 
към юли тази година, а клипче от 
интрото и можете да намерите на 
диска към настоящия брой на списа- 
нието. 


Новият Меей юг бреей за 
всички платформи 


Еескопс Айв обявиха, че Меей Еог 
бреед: Но! Ригвий 2 ще се появи до 
есента за трите конзоли от ново по- 
коление и компютър. Доскоро се го- 
вореше, че Но! Ривий! 2 ще е ексклу- 
зивно заглавие за РЗ2. 

Играта, също като МЕЗЗ, ще даде 
възможност да се гоните с ченгетата 
на над 20 екзотични писти, а сред 
автомобилите ще бъдат ГатБога!т! 
Мигсеадо, Регап 360 Зрдег и 
Рогвспе Сагега ОТ. 


И Ммепдо коригират 


цените си 


АВТО 


ААА 


Броени дни след намаляването на 
цената на ХБох, Ми епдо обявиха, че 
новата им конзола СатеСиБе в Ев- 
ропа ще се продава за 199 Евро. С 
това тя става най-достъпната плат- 
форма, но дали цената ще е доста- 
тъчен фактор за покупка при липса- 
та на заглавия? 

Твърди се, че Зопу ще изчакат до 
месец май, за да видят как ще вър- 
вят продажбите на Раузйавоп 2, ко- 
гато евентуално и те ще коригират 
цената на конзолата си в посока на- 


долу... 


Мах Раупе на малкия 


и големия екран 


Отепзоп Е тв са се нагърбили 
с нелеката задача, да направят се- 
риал и пълнометражен филм, по 
супер успешния Зга регвоп аспоп 
Мах Раупе. Съобщено е още, че 
създателят на Тпе 5Мейй (най-гле- 
даната кабелна премиера в амери- 
канската история) ЗПамуп Нуап е на- 
ет, да помага за осъществяването 
на филма. Снимките ще започнат 
през последната четвърт на годи- 
ната, а кога ще свършат, само 
един Господ знае. 


Пагат! пускат играчки 
по Максгай 3!!! 
Шефовете на В12гагд май готвят 


още една мания отвъд океана и ма- 
кар че самата игра не е излязла, от 


фирмата вече са приготвили пласт- 
масови фигурки по главните герои - 
Тига!, джуджешкия крал Мигадт 
Вгопгебеага и водача на тъмните ел- 
фи Рипоп Зюптгаде. Очаква се да 
се появят на пазара малко преди са- 
мия МуагСгай или заедно с нея. Ще 
бъдат големи около 6 инча (малко 
по-малко от 20 сантиметра) и за ра- 
дост на най-малките ще са с комп- 
лект оръжия, които могат да се сме- 
нят. А, най-важното: ще струват по 
около 10 долара. 


Ехрапзйоп за Негоез 4 


Въпреки масовите уволнения в 
Мем Ууопд Сотрийпа в последните 
дни фирмата има сериозни планове 
за бъдещето. Днес бе съобщено, че 
вече се работи по първия ехрапвюп 
за Негоев 4, а вече дори имало конк- 
ретна идея за Негоез 5. Освен това 
кипяла трескава работа и по ра!сй- 
ове за Негоез 4 и Ма! 8 Мак 9. 
Дано само не ни сполетят пак безб- 
ройни ехрапзюп-и от калибъра на 
Негоез Спгопа!ев. 


Те Машх и за РС? 


Наскоро стана ясно, че еграу са 
в последната фаза на преговори за 
продажбата на студиото ЗНпу, кое- 
то се прочу с игри като Меззапй и 
МОК. 

Косвеният резултат от това, твър- 
дят някои немски източници, е, че 
разработката на играта Те Машх 
(по едноименния филм) няма да е 
ексклузивна за Хрох, а заглавието 
ще се появи и за останалите конзо- 
ли, както и компютър. За момента 
това са само слухове, така че прие- 
мете новината с едно на ум. 


цената на Хрох 


От 26.4.2002 европейската цена 
на Хбох е 299 Евро. До скоро тя бе 
над 470 Евро, което я правеше пре- 
калено скъпа, особено в сравнение с 
цената в Америка. Тези, които до 
26.4 са купили ХБох на по-висока це- 
на, ще бъдат компенсирани с две иг- 
рии един джойпад. 


ммлу.рсачр-ра.соп 


50 МЕ!ЕВ"5 СМИгАТ:ОМ 1: 
Р.ДУ ТНЕ МОВЕО 


За този ехрапзюоп към третата част на класическата 
походова стратегия См!гайоп бе официално обявено 
едва преди няколко дена, но разбира се, едва ли ня- 
кой е истински изненадан. Изненадата е по-скоро 
другаде - производителите обещават, че в мрежа ще 
може да се играе ив режим, който НЕ Е ПОХОДОВ! 
Ще трябва обаче да изчакаме до изложението ЕЗ в 
края на май, за да разберем как точно ще стане този 
фокус - походова стратегия, която не се играе на хо- 
дове. Иначе нещата изглеждат многообещаващо - 
осем нови цивилизации, нови Теа!гез - като Надаг 
Тоумег и Ат е(в (кой беше казал, че всичко ново е са- 
мо добре забравено старо?), нови терени, допълни- 
телни команди като "ашо-ротрбага" и придвижването 
на няколко ипйз (васк) едновременно (вместо да пус- 
нат поредния рак), както и Сате Едйог, който позво- 
лява създаване на сценарии от Втората световна 
война и от Япония на Шогуните. 

А кога все пак да очакваме този ехрапзоп? Би 
трябвало да е през есента, но странно защо за много 
производители на игри есента настъпва точно два ме- 
сеца преди Коледа. 


София; млевост 1, Пазара 
Търговски комплекс "РЕЯ" 
уумуму.сиБ- и егпо:соп 


еъо 


7 
компютъра 


СеЕогсе 2 ст5 ъ 
Репиит Ш 733, бопу 194 


3 -. ВАЯ, А1в-сометом 
"СОРУ СЕМШЕВ! 


ге. 274 ЗВ(94Щ: 
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СУПЕРШОУ НА ТУРНИРА ПО СОПМТЕВ- 
ЗТЕЕ В "ЮЖЕН КРЪСТ" И "ЛАБИРИНТА" 


В края на април в елитните столични геймклубове 
"Южен Кръст" и "Лабиринта" се проведе уникален по 
своя характер турнир по най-хитовата игра в момента 
- Соитег-ЗШКе. 

Това бе първото по рода си състезание, в което ед- 
новременно участваха отбори, които се състезаваха в 
двата клуба, между които непрекъснато имаше пряка 
връзка. Турнирът би и всички рекорди по участие в 
последната година. Общо в двата клуба се записаха 
66 отбора, които мериха сили в любимата си игра до 
малките часове на следващия ден. В крайна сметка 
след серия от оспорвани битки голямата награда от 
1000 лв. грабна тимът Епегду | МЕЦ, които в напрегнат 
финал победиха състава на СТМ. Членове на Епегду 
ПМ спечелиха с двете специални награди - за най- 
много поставени бомби и за най-много обезвредени 
бомби по време на турнира. 

Самата надпревара предизвика огромен интерес 
сред стотиците зрители, които за пръв път в Бълга- 
рия имаха възможност и да гледат на живо какво се 
случва във всеки един момент в другия клуб на спе- 
циално инсталираните за целта видеостени. Тази ек- 
стра, както и цялостната организация на гиганстско- 
то мерояприятие, бе доставена от фирма Неад-ОН, 
която заедно с двата клуба се погрижи участниците 
и зрителите да станат свидетели на невиждано до 
момента мегашоу. 


компютъра 


Цена за 1 час: 1 лв. 

Сутрешна мрежа: 8.30- 11.00 - 1 лв. 
Нощна мрежа: 12.00- 08.00 - 4 лв. 
Комбинирани промоции за 
сутрешна + нощна мрежа 
умум.сшб-иЧегпо.сот 


ПЛАЩАШ: 1 ЧАС, 
ИГРАЕШ: 2 ЧАСА 


София, Младост 1, Пазара, Търговски комплекс "РЕЯ" 


30 юни 2002 РС СЕШВ 


Нов Зрасе ше 

Зегга ще представи на предстоя- 
щото ЕЗ две заглавия, които са ба- 
зирани на класически куестове на 
фирмата. Едното от тях със сигур- 
ност ще е Зрасе Оиез!, докато вто- 
рото все още е обвито в пълна мъг- 
ла. Интересното е, че новите игри 
няма да са куестове. Според слухо- 
вете ще става дума за стратегия в 
реално време и за екшън. Какво ще 
излезе от цялата история ще видим 
след месец на изложението ЕЗ в 
Лос Анджелис. 


е правят повече 


В последните години японската 
компания Котап! се беше концент- 
рирала предимно върху разработка- 
та на конзолни заглавия. Сега япон- 
ците отново обръщат внимание на 
РС-то като платформа. За целта е 
основана нова фирма, която се на- 
рича КОЕ В8О. Първото заглавие 
ще бъде приключението ЗПадоуи о! 
Метопев, което вече се появи за 
Раузчаоп 2. РС версията се чака 
през лятото, когато играта трябва 
да се появи и за Х-Вох. 


още тази го дина 


Колегите от английското списание 
РС 2опе са успели да накарат ЗЕСА 
да им даде първи картинки от РС 
версията на суперхита за ОгеатСаз! 
Сгагу Таг!. Според предварителните 
информации РС-версията ще бъде 
основно преработена спрямо кон- 
золния оригинал и трябва да се поя- 
ви на пазара за Коледа. 


| НОВ 


Мислят за 
ПИ е 


Мой 


В кратко интервю за ВЕТСУ/Муопа 
Кевин Клауд от 14 Зоймиаге говори за 
чудесните им отношения с Сгау 
Майеги дава да се разбере, че ве- 
роятно ще има нова игра 
Мойепя!ет, чийто първи стадий на 
разработка, планирането, ще започ- 
не към края на тази година. 


мумлу.рссир-Ба.сога 


Воп 007: Мойте 


Еескопс Айв обявиха, че до края 
на годината ще се появи играта 
чатез ВопЯ 007: Ма Не. Както ве- 
че се досещате в нея ще става дума 
за агент 007- датез Вопд, който пък 
ни е познат от култовите филмови 
поредици посветени на агент 007. 
Играта ще се разработва за Р92, 
Хрох и СатеСиве от Ешгосот 
Емепамтеп! Зоймуаге, а РС версията 
е поверена на Сеатох Зоймаге. 


Ще има ли Еш! Тоше 2? 


Според последните слухове на 
предстоящото ЕЗ едно от заглавия- 
та на |исазАйв ще бъде продълже- 
нието на легендарния куест Ри! 
Тигоще. За момента самите ГисазАпв 
пазят гробовно мълчание по въпро- 
са, а единственото твърдо потвърде- 
но заглавие за ЕЗ е екшън-приклю- 
чението ВТХ Нед Носк за Раубтаноп 
2и СатеСие. 


допу 3 
та на 


Според японски ежедневници 
бопу са започнали работа по след- 
ващата си конзола РаузйаПоп 3. За 
целта са заделени над 400 милиона 
долара, а самата машина ще бъде 
снабдена с централен процесор, кой- 
то е около 200 пъти по-бърз от този 
на Р52. Самата конзола се чака на 
пазара някъде през 2005 г. 


Нов Мейа! | 


Сайтът Хепбатегв 
(илуму.хепдатегв.сот) разпространи 
съобщение, че се работи усилено по 
нова модификация на оригиналния 
Меа! Оваг 5014, която ще излезе за 
РС и всички нови конзоли. За момен- 
та все още няма подробности какви 
точно новости ще има в играта, коя- 
то ще се продава под името Мейа! 
Сваг ЗоП9 Зибзапсе. 


ЕаПош 3 или н 

Френският филиал на Мат пусна 
съобщение за пресата, в което се 
споменава, че тази есен ще излезе 
игра с име Рапош! Еамазу. Какво точ- 
но ще представлява играта за съжа- 
ление към момента все още е пълна 
мистерия. 


Поредната игра, която ще бъде 
филмирана е аркадната класика на 
БЕСА Ноцзе о е Оеад. Филмът 
трябва да се появи по екраните в на- 
чалото на 2003 г. 


йОСтЪП достъп 
цени на! 8 софия от цялата 


Вр. 


за Всеки 
6.-- Тел.: 02) 986 7675; 1056) 811 944; за/евепейе! Во; 
за дис 


Ни 
трибуция: НЕТЕЛ ЕООД - тел.: 02) 986 7875: 5: (0561 ал ща 1 
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Това е игра с много, много голе- 
ми хлебарки. Онези от вас, които 
живеят в Студентски град, могат 
да си помислят, че тази игра си я 
играят и на живо. Моята задача 
обаче е да ви убедя, че това няма 
да бъде обикновен 30-екшън. 
Представете си нещо като Ипгеа! 
с разнообразните избори, пред 
които ни изправяше ролевия Оецз 
Ех, и всичко това, съчетано с 
адуепиге елементите на Рго|ес! 
Едеп. Защо този уникален хибрид 
ще ни дари с неповторими изжи- 
вявания, ще ви разкажа в тази 
статия. А самата статия посвеща- 
вам на всички онези от вас, които 
водят неравна борба с инсектите 
в своя дом. 


Веселин Жилов 
задпеззипКегб!|усоз.сот 


веста години напред в бъде- 

щето. Старата Земя отдавна 

не е дом на хората. Човечест- 
вото я напуска. След като успешно 
колонизират нова планета, заселни- 
ците срещат следния проблем: му- 
тирали по незнайно каква причина 
насекоми застрашават огромните 
човешки градове. Нарастващата 
опасност принуждава нашите хора 
да заживеят в един-единствен мега- 
полис, защитен от грамаден стък- 
лен купол, по този начин изолирайки 
гадините вън. 

Това, което не е известно на оби- 
тателите на града, е, че мутацията 
на насекомите се дължи на финан- 
сирани от правителството генетични 
експерименти (т.нар. У Ргоес)), кои- 
то са излезли извън контрол. Те са 
били извършвани по време на пъте- 


Когато Ипиеа! говори, гейм-драскачът мълчи. 
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Вляво виждате Шефа на военните, а този 
старец вдясно е роден на Старата Земя, а не 
на борда на кораба или пък на новата плане- 
та. Той знае доста интересни тайни, които ще 
ви помогнат... 


шествието със самия кораб. Преди 
много години, по време на заселва- 
нето на планетата няколко от тези 
гадинки избягали, и впоследствие 
се размножили. 

Тук се натъкваме на вечната ди- 
лема: ако хората човъркат неща, ко- 
ито не разбират, стават гафове, но 
пък иначе нямаше да е интересно... 
Един хубав ден, 70 години след за- 
селването, куполът неизвестно защо 
бива разкъсан, и при последвалите 
разрушения (при които загиват по- 


ммлу.рссир-рд.сот 


Студентски град 
Вдъхновява 


Ш Мезка егастуе  Ш ууулу.у-рго.пе! 


Ш асоп-адуепше ВОТ 2003 


вечето от хората), малкото оцелели 
са принудени да се изправят срещу 
напастта от скакалци и друга гад. 
Построеното през всички тези годи- 
ни бива разрушено за часове. 

От всичките управници на града 
само двама не са премазани от сру- 
тения купол - министърът на наука- 
та и министърът на отбраната. Както 
сами можете да се досетите, първи- 
ят иска да изучи причините за раз- 
падането на купола и рояците мути- 
рали изроди, докато вторият просто 
иска да унищожи врага. 

Тук се появявате вие. Вие сте ге- 
рой по неволя, който поради липса 
на други кандидати наоколо е ва- 
жен и за двамата оцелели лидери. 
Вашата цел е да спасите оцелелите 
хора; двете важни клечки я споде- 
лят. Само че методите и убеждени- 
ята им доста се различават. Всеки 
от тях ще се опита да ви убеди да 
се съюзите с него и да му помогнете 
да постигне нещата по неговия на- 
чин. В замяна на това ще ви пред- 
ложи уникални предмети, екипиров- 
ка, оръжия, информация, и дезин- 
формация (!). В крайна сметка, ваш 
е изборът дали да поемате мисиите, 
които ви дава единият или другият. 
Явявате се нещо като двоен агент, 
защото докато изпълнявате задачи- 
те си, ще проведете свое собствено 
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разследване, тъй като сте наясно, 
че и двете страни ви използват и 
крият нещо от вас. Ако прекалено 
често сменяте своя съюзник обаче, 
лесно ще загубите подкрепата и на 
двамата. 


Някои от най-важните 
предмети се появяват 
само веднъж на игра 


Ако откажете съответната мисия, 
която водачът на едната или друга- 
та фракция ви предлага, никога ве- 
че няма да получите повторен шанс 
да се сдобиете с тях. Това впрочем 
е добър повод да преигравате игра- 
та. 

Ще правите трудни избори през 
цялото време, като историята е раз- 
делена на пет части (Спар!ев). Вся- 
ка от тях е взаимосвързана система 
от нива, а те пък изграждат свят, в 
който можете да се придвижвате 
без изкуствени ограничения. Когато 
завършите Спар!ег обаче, се озова- 
вате на съвсем ново място и не мо- 
жете да се върнете обратно в пре- 
дишните нива. 

В зависимост от това как развива- 
те героя си и на коя фракция пома- 
гате ще имате различни военни и 
интелектуални начини да се справи- 
те с проблемите. Самите загадки 
имат по няколко решения, като чес- 
то присъства възможността да про- 
дължите напред просто с груба си- 
ла, така че и диез!-аджиите, и люби- 
телите на екшъна да са доволни. 

В играта няма да видите типични 
за ВРО-тата статистики като ехрей- 
епсе. Но това, че няма да ги видите, 
не значи, че не съществуват. Всеки 
път, когато изпълните някой куест 
(ще има много незадължителни ку- 
естове) или убиете насекомо, ваши- 
те способности като точност или спо- 
собност да употребявате определен 
тип броня или оръжие нарастват. 

В играта ще има около 16 оръжия, 
но вие няма да можете да носите 
повече от 10 наведнъж (какво жес- 
токо ограничение...:)) Някои от тях 
са много интересни, например 
тедива, което превръща враговете 
ви в камък, който можете да разтро- 
шите с ритници или с изстрели. 
Обърнете внимание, че можете да 
модифицирате оръжията си, като 
закачвате различни приспособления 
към тях или просто като използвате 


ш Силен и сложен сю- 
жет 


ш Съчетание между Гр, 
асйоп-афмегиге и 
ВРО 


т През цялото време 
имате избор на коя 
от двете (научна и 
военна) фракции да 
сътрудничите 


т Разчупен дизайн; 
свободно придвиж- 
ване между нивата, 
съставящи игралния 
свят 


ш За всеки циез!и зиб- 
диез! има по няколко 
решения 


ш Божествена графика: 
използва се послед- 
ната версия на все 
още неиздадения 
Ипгеа! 2 енджин, 
който постоянно би- 
ва преработван и 
усъвършенстван за 
нуждите на играта 


т Убедителна атмосфе- 
ра: околният свят и 
дори дрехите на ге- 
роите са създадени 
под зоркото око на 
професионални ар- 
хитекти и дизайнери 


ша Огромен град под 
стъклен купол (на- 
помнящ "Тпе ЕН 
Еегеп", "Ваде 
Виппег" и "Апа! 
Рамазу") заплашен 
от гигантски насеко- 
ми (напомнящи за 
"агвтр Тгоорегв" и 
Студентски град) 


ш Създателите на иг- 
рата са участвали в 
създаването на 
Каутап, ЗейНегв, 
Ване 151е, псоптпд 


Как все се получава така, че колкото и да е задълбочена историята, все се 
озовавам, стиснал оръжие в ръка насред някакво гадно място?! 


специален тип амуниции. Това може 
да внесе много съществени разли- 
чия при употребата на едно и също 
оръжие. 

Самите гадини непрекъснато ще 
ви изненадват, най-малкото заради 
разнообразието в поведението си - 
някои се катерят, други изстрелват 
отровни шипове... Трудността на иг- 
рата, подобно на Мах Раупе, ще се 
настройва сама по действията на иг- 
рача. Тактиките, които използват 
враговете ви, техният брой, както и 
полезните предмети по нивото, ще 
се нагаждат по вашата некадър- 
ност. 

Време е да ви кажа за графика- 
та... за нея няма какво да увъртам: 
играта ще използва същият ен- 
джин, който е в основата на идва- 
щия Опгеа! 2. Самият енджин се 
променя и усъвършенства по време 
на разработката. Враговете ви ще 
са изградени от поне 8000 полигона. 


Главата на главния 
герой е изградена 
от 2500 полигона - 


говорим само за главата! Околна- 
та среда е моделирана дори с още 
по-педантична прецизност. Сгради- 
те са проектирани с помощта на 
професионални архитекти, всеки 
един механизъм и врата създават 
впечатление за нещо, което реално 
работи. (Любопитно ми е дали ще 
постигнат детайлността на Рго|ес! 
Едеп в това отношение). И още: ис- 


умлум.рссмр-ра.сот 


Върху обстановката 
работят професио- 
нални архитекти. 


Това е редакторът за 
създаване на нива. 


тински, математически изчислени 
облаци, вятър, който развява дрехи- 
те и дима, мъгла, която се разделя и 
усуква, когато предметите премина- 
ват през нея, и физически модел, 
гарантиращ реалистично поведение 
живите и неживи обекти (при зре- 
лищно падане по стълби или сблъ- 
съци със стените). Отново професи- 
онални дизайнери са се заели с из- 
работката на дрехите на МРС-тата и 
главните действащи лица. Авторите 
са се опитали да създадат и специ- 
фично телосложение, облекло и 
физиономия на героите, които да 
придадат собствен облик на играта. 
Доколко са успели все още е рано 
да се каже, тъй като са готови само 
трима герои - Шефа на военните, 
Шефа на учените, и, както аз го на- 
ричам, Дядката (вижте картинката). 

Тпе У-Рго|ес! има за цел да поста- 
ви нови стандарти в жанра. Тя ще 
се опита да обедини жанровете 
ЕРЗ, ВРО и АсЧоп-Адуепие, създа- 
вайки уникално игрово изживяване. 
Постоянната възможност да избира- 
те, както и липсата на "добър" и 
"лош" избор, стремежът към убеди- 
телност, е похвален. Ако освен това 
еот онези игри, които едната ръка 
играе, а другата се пресяга за пу- 
канки, може да се хареса и на масо- 
вия геймър. Ако ли не - малко труд- 
но ще се продава, но пък ще допад- 
не на "елита" от геймърското братст- 
во. Което и от двете да се окаже 
вярно, имаме повод да очакваме то- 
ва заглавие с нетърпение. 
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тютапа 8 (5: 


(ВЕНЕКА > 


Играта, Която ще се опита да Ви Впечатли и изненада 


МЕА Рас" с/Еестопс Айз 


В предишния брой описах ос- 
новните елементи в геймплея, с 
които новото студио ЕА Рас с, 
създадено от бивши служители 
на МезЦиоой, ще се постарае да 
издигне поредицата Соттапа в 
Сопдиег до нови висоти в жанра, 
и ви обещах да представя функ- 
циите на обявените единици за 
всяка от трите страни на конф- 
ликта в С8С Сепега!в. 


Иван Георгиев 
Ммап-д рссиБ-Ьд.сот 


този етап що-годе финализира- 

на е само армията на Америка. 
По единиците на Китай и Армията за 
световно освобождение все още се 
мисли, но основните им тактики на 
бойното поле са ясни, както и облика 
и функциите на отделни представи- 
тели на военния им контингент... 


Основното при армията на амери- 
канската страна е, че като цяло вся- 
ка единица ще бъде относително 
по-скъпа, сравнена с еквивалентите 
при другите две. 

Аигога з/ке ПаШег: Този бомбар- 


Р азработчиците твърдят, че на 
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Ш бепега!в.еасот ШТНО: 04 2002 Ш НТ5 


дировач е правен по подобие на 
шпионския самолет Аврора и може 
да развива невероятна скорост. Въ- 
оръжен е с една-единствена бомба, 
но тя е силно деструктивна. След 
нейното пускане скоростта на Авро- 
ра рязко пада, тъй като е изразход- 
вала горивото си за достигане на 
целта, което прави бомбардировача 
уязвим за обстрел от земята. 

Ое!епиоп сатр: Затвор за плен- 
ници. Когато пленявате противни- 
чески войници или пилоти, ще мо- 
жете да ги подложите на деморали- 
заторска пропаганда, която ще ги 
прави лениви. Тяхната леност ще 
зарежда специално оръжие, което 
ще можете да използвате и на бой- 
ното поле и така да забавяте хода и 
стрелбата на други противникови 
единици. Ефектът на това оръжие 
ще изчезне, ако ви разрушат затво- 
ра. Все още не е ясно как точно ще 
става пленяването на врагове. 

РПо!: Всеки самолет освен арсена- 
ла си носи и пилот, който при смърт- 
на опасност може да катапултира от 
ударената машина и да се приземи 
невредим. Това му дава ветерански 
статус и способността да превзема 
вражески танкове, с които да се из- 
мъкне на безопасно разстояние. 

Сгизадег Тапк: На този танк мо- 


НА ДИСКА 


“(и На диска към 
списанието, В 


раздела Галерия, 
можете да види- 
те филмче, което 
представя бегло 
основните ино- 
вации в геймп- 
лея на С8С 
Оепега!5. 


ааа 
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а 


жете да му правите ъпгрейд, позво- 
ляващ му да прекосява водни ба- 
сейни, а също така и повишаващ не- 
говата скорост. Тези екстри обаче са 
за сметка на издръжливостта срещу 
нападения. Специалитет на сгизад- 
ег-а ще е съпътстващият го робот, 
който ще осигурява алтернативна 
стрелба. Този танк е управляван от 
пилот, който след унищожаването 
на превозното средство продължа- 
ва да функционира като самостоя- 
телна единица. 

Американците, разбира се, ще 
имат и други единици и постройки, 
но балансирането на играта не е за- 
вършено, така че пълният списък не 
е известен дори на създателите. 
Сигурно е, че ще видим хеликоптер 
Сотапспе, самолетите Нарюги В- 
52, както и модел танк, който в гру- 
па с няколко себеподобни, ще оси- 
гурява за целите ви ужасяващ ра- 
кетен обстрел. 


За разлика от американците, ки- 
тайците разчитат на своята многоб- 
ройност и не ценят живота на отдел- 
ните си единици, което намира свое- 


Армията за световно освобождение ще събира останките на вражеските 
танкове, за да строи от тях свои собствени мобилни единици. 
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то отражение и върху тяхната цена. 

Ргорадапда Бр: Този малък и 
относително бавен цепелин ще пре- 
лита над пехотата и чрез високого- 
ворители ще повдига морала им, ко- 
ето ще ги прави по-бързи и точни 
стрелци. Цепелинът може да се пол- 
зва и за неутрализиране действието 
на пленническия затвор на амери- 
канците, но няма други офанзивни 
възможности. 

бевтс Тапк: Сеизмичният танк е 
внушителен със своите размери, но 
не по-малко и със своята огнева 
мощ. Може да изстрелва гюллета, 
които унищожават всичко в немалък 
диапазон, но и правят сеизмични 
вълни, които блокират за кратко мо- 
билността на вражеските мобилни 
машини. Огромните размери позво- 
ляват монтирането на цяла отбрани- 
телна структура (ите! или ЗАМ) 
върху корпуса му, а също така да от- 
нася вражески танкове като цунами 
японско крайбрежие. 

иЧегпо саппоп: По начин на дейс- 
твие тази машина прилича на Нате- 
танка от предишните игри СС, но 
дизайнерите са се постарали да 
направят доста по-разчупен дизайн. 
С него ще можете да правите ис- 
тинска огнена буря, която е особено 
ефективна срещу пехота, но и сгра- 
дите не са защитени. Ако бъде уни- 
щожен, его саппоп-ът експлоди- 
ра в огромна огнена топка, поглъща- 
ща всичко наоколо. 

НасКегв: Хакерите... Чрез проник- 
ване в сателитните предаватели и 
радиоприемниците, те могат да конт- 
ролират за кратко вражеските маши- 
нии дори временно да неутрализи- 
рат противниковата база. Единиците 
със статус ветеран ще бъдат по-ус- 
тойчиви. Като цяло хакерите ще бъ- 
дат много подобни на инженерите от 
другите игри в поредицата и ще мо- 
жете да превземате с тях постройки. 

Тгоор сгау/ег: Като страна с мно- 
гобройно население Китай може да 
си позволи да рекрутира бая войни- 
ци, което е изразено чрез тази еди- 
ница в играта. Тя е еквивалент на 
АРС-тата и може да побира 20 вой- 
ника. Тоор сгам/ег-ът ще служи и за 
полева болница - вкарвате пехоти- 


Единиците на китайците ще бъдат с леко футуристичен 
дизайн, въпреки че играта гони максимален реализъм. 


нец в нея и не след дълго той ще 
излезе здрав. 

Друго, което трябва да се знае за 
китайската армия, е, че дизайнът на 
нейните единици ще бъде малко по- 
нестандартен, сравнен с американ- 
ците, чийто арсенал се доближава 
максимално до реалността. 


Армията за световно 
освобождение (СА) 


Третата фракция в Сепега!в също 
ще има характерни особености, с ко- 
ито ще контрастира спрямо другите 
две. За терористите на СГА една от 
тях ще бъде фанатизмът. Неговото 
изражение по време на битка ще бъ- 
де не толкова неуважението към от- 
делния човешки живот, а желание- 
то да се надвие врагът. На всяка це- 
на. 
Апдгу то: Група от 20 гневни ци- 
вилни, която ще се брои за една 
единица. Тези индивиди ще замерят 
противниците с подръчни средства 
- камъни, самоделни гранати, кок- 
тейли Молотов и т.н. Това прави 
агитките сериозна заплаха за вся- 
какви близки цели, но за далечни 
вражески обекти не е опасна. Осо- 
бено страшно ще става, когато "ъпг- 
рейднете" тези човечета с автомати 
Калашников... 

Тесптса!в: Тази единица ще е по- 
казателна за адаптивността на СГА. 
Те ще могат да превръщат в дефан- 
зивно средство всякакви стандартни 
превозни средства (джипове, пика- 


Затворът за 
пленници на 
американците 
ще деморализи- 
ра вражеските 
пехотинци, но 
другите две 
фракции ще има 
методи за проти- 
водействие 


мм/лму.рссмр-ра.сог 


пи, автомобили) като им монтират 
огнестрелни оръжия. Терористите 
също така ще могат да правят мо- 
билните си единици от останките на 
вражески танкове. 

Зсий зтогт: Едно от супероръжи- 
ята на Соба! | Ьегайоп Аппу. Идеята 
за него е дошла от реалносъщест- 
вуващите иракски ракети, които не 
са прецизни, но унищожават всичко, 
което ударят. По този начин ще 
действат и зсид-ракетите в Сепега!в, 
които на случаен принцип ще падат 
в зададената област (понякога ще 
бъдат и съвсем точни) и ще сравнят 
със земята близките постройки. За 
десерт ще разпръснат нервно-пара- 
литичен газ, който ще довърши оце- 
лелите по чудо войници. Наземната 
противовъздушна отбрана ще може 
да детонира ракетите още във въз- 
духа, но падащите отломки ще на- 
насят някакви поражения. 

Типпе! пейлоК: Терористите ще 
могат да се появяват и изчезват по 
бойното поле като използват мрежа 
от подземни тунели. Всеки построен 
тунел ще има изход, който ще играе 
ключова роля. Например на един из- 
ход ще ви се дават по 6 фанатици. 
Ще можете да криете войската си 
под земята и да ударите с нея в 
удобен момент. Транспортирането 
по картата ще става за секунди, при 
това без да бъдете засечени. Изхо- 
дите трябва старателно да се пазят, 
защото може цялата ви армия да се 
окаже погребана жива под земята. 

Това не е пълният списък с едини- 
ци в играта, но дава достатъчно 
добра представа какво очаква фе- 
новете на поредицата и жанра като 
цяло. Поне на хартия трите фрак- 
ции ще бъдат много различни една 
от друга, но със сигурност ще мо- 
жем да съдим към края на годината, 
когато Сепега!в трябва да е готова. 
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Те, ХуУД 


АКО 5 


Или Как би изглеждала Мазег о! Мадс 2 


ммлу.рссир-ра.сот 


а Пуитрп Зидоз/РорТор Зоймаге  Ш аоууд.доддатез.сот 


Първата Аде о Мопдегв направи 
впечатление само на маниаците на 
походови стратегии. Причините 
бяха няколко - нарочена бе за не- 
успешна имитация на Негоев о! 
Моа! апа Мад!с и на Маз!ег о? 
Опоп, имаше и доста сериозни 
слабости в действието на ръково- 
дените от компютъра опоненти, но 
най-сериозният недостатък бяха 
дребните и крайно неубедителни 
фигури на героите и войските. 
Всъщност ако можехте да ги разг- 
ледате под лупа, щяхте да забеле- 
жите, че те не са никак лоши... но 
на екрана на монитора не прили- 
чаха на войници, а на запетайки. 


Генко Велев 
д уееуерс!иБ-Ба.сот 


съвсем различен начин - поне 

като се съди по разпростране- 
ното бета демо. Може би е проява 
на вещата "ръка" на Рор Тор 
боймиаге (Пор!со) или пък някакво ге- 
ниално прозрение. Не е ясно каква е 
причината, но и няма никакво значе- 
ние. Защото това, което единствено 
ни интересува, е очертаващият се 
супехит за всички, които се интере- 
суват от походови стратегии! 

И сега да се върнем почти десет 
години назад - когато Мсгоргозе 
създаде класиката Маз!ег о! Опоп. 
Логично бе да се появи и втора част 
- но очевидно логиката не винаги 


( ега обаче нещата изглеждат по 
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командва нещата. След няколко го- 
дини Мсгоргозе бе погълната от 
одгатез и практически изчезна от 
хоризонта. Но ако някога сте харес- 
вали Маз!ег о! Опоп, то на със сигур- 
ност ще харесате и тази нова Аде о! 
Мопдегв! Защото тя на практика е 
това, което което би могло с пълно 
основание да се нарече 


Мазйег о? Опоп 2 


Разбира се, има и новости, аи са 
запазени повечето сполучливи ре- 
шения от първата АоМ/. Прибавете 
към това красивата графика на 
околната среда и доста добрите 
изображения и анимации на различ- 
ните войски и вероятно крайният ре- 
зултат ще задоволи и най-придир- 
чивите очаквания. 

Играта има и някаква история - 
но тя не е финална и по всяка веро- 
ятност ще се доработи. Действието 
се развива в страната Еуеппоге, уп- 
равлявана от хилядолетия от Сгс!е 
о! УМгагдв. По неизвестни причини 
Маговете, участващи в този Сгабе, и 
представители на шестте различни 
школи магия, са започнали тотална 
война помежду си. Вашата задача в 
кампанията е с бойни действия, дип- 
ломация, подкупи и много-много ма- 
гии да ги победите и отново да 0бе- 
дините страната. Освен тази кампа- 


ния финалната версия ще включва 
и няколко десетки самостоятелни 
сценария, но поне засега не се 
предвижда създаването на мар ей!- 
Тог или гапдот тар генератор. 

За да постигнете целта си, трябва 
да създавате, завоювате и развива- 
те градове и да контролирате раз- 
лични извънградски "съоръжения" и 
постройки. Ще трябва да създавате 
войски за защита и нападение, да 
гезеагсй-вате магии и специални 
умения и да трупате запаси от мана 
и злато - които са и единствените 
ресурси в играта. 

Основната фигура в АоМ/2 е ва- 


ХЕМ/5 СЦУВ в Ргемеуу 


шият УМгага. За разлика от Мом 
обаче сега той е наистина фигура - 
която може да взима участие ив 
бойните действия, ако се наложи. 
Обикновено обаче не се налага, за- 
щото той контролира хода на съби- 
тията чрез своя дотат. Има си зна- 
чи едно РС и чрез модема... Опааа! 
Това не беше от тази игра. Този 
дотат (да го преведем владение) е 
областта, в която всеки у/гагй може 
да използва магиите без да се на- 
мира на точното място, а на удобно 
и безопасно разстояние в някой 
град. Това владение няма точно оп- 
ределени очертания и не зависи от 
наличието или отсъствието на гра- 
дове. Съвсем често ваши градове 
могат да бъдат в чужди владения 
или пък два или дори повече 
дота-а мога да се припокриват. 
Размерите на всяко владение се 
увеличават от наличието на опреде- 
лени постройки (например у/гага 
Гомей), от някои специални съоръже- 
ния извън градовете и от наличието 
на герои. Герои ли? Да, защото вся- 
ка уважаваща себе си стратегия 
трябва да включва и герои. Идеята 
е те да бъдат водачи на войсковите 
отряди, като едно от основните пре- 
имущества от наличието им е че те 
винаги, дори ив сърцето на вражес- 
ката империя, пренасят себе си 
един малък кръг от дотат-а. По то- 
зи начин главният ви УМгагд може 
да се намеси със своите магии прак- 
тически навсякъде. От друга страна 
обаче, "ранните" герои са доста сла- 
би, а те обикновено са първата цел 
на вражеската атака и е много лес- 
но да загинат и трябва добре да си 
направите сметката. Другото преи- 
мущество на героите е че могат да 
екипират и използват артефакти и 
освен това служат като допълните- 


лен източник на ромиег и тапа. 

Честно казано, идеята за този 
дотат е интересна и дава богати 
възможности за маневриране и из- 
ползване на различни хитри магии - 
но ще ви трябва известно време за 
да свикнете с нея. По принцип всеки 
играч на стратегии е свикнал да 
предполага, че като притежава 
град, притежава и контрола върху 
терена около него - но не и в Аде о! 
Мопдегв 2. 

Няколко думи за магиите и мана- 
та. Тук принципите са изцяло заимс- 
твани от Маз!ег о! Мадс. Разполага- 
те с няколко източника на магическа 
ромег - основно различни сгради, 
магически "подез", герои и самият 
ММвага. Тази роууег всеки ход се раз- 
деля на два части по ваше усмотре- 
ние - първата част се превръща в 
мана и се натрупва, а втората част 
се изразходва като гевеагсп ро!5 
за изобретяване на магии. Същест- 
вуват седем магически школи - по 
една за всеки елемент, Ше, деа! и 
созтоз. Космическата школа (или 
сфера) е универсална, може да се 
гезеагс!-ва от всеки УМгага и разпо- 
лага с много магии, които са глобал- 
ни и важат за цялата карта, а не са- 
мо за съответния дотат. Магиите 
от специализираните школи (сфери) 
могат да се гевеагс!-ват само от съ- 
ответстващия им УМгага, но не е не- 
възможно да се научат и използват 
и магии от противоположните шко- 
ли. Например Ше Угагд може съв- 
сем спокойно да получи като ше 
някоя деай магия и да си я използ- 
ва като всяка друга. 

Сега стигаме и до битките. Те се 
отличават с великолепна графика и 
детайлност на изображението, как- 
то и на специалните ефекти и на 
анимациите на магиите. Същевре- 
менно битките имат и няколко осо- 
бености, които не съм сигурен, че са 
най-добрите възможни и вероятно 
ще има и промени във финалната 
версия. Поне на мен ми се струва, 
че има прекалено голямо превъз- 
ходство на войските, които разпола- 
гат с дистанционни атаки - стрели и 
магии. Освен това картите, на които 
се провеждат битките, са големи, но 
войниците ви изведнъж се появяват 
в доста голяма близост до против- 
ника. В първата част имаше значи- 
телно по-големи възможности за ма- 
невриране - но А!-то на ръководени- 
те от компютъра играчи бе доста 
слабо и можехте лесно да спечели- 
те битки, които би трябвало да са 
абсолютно безнадеждни. Интересно 


Овпайа. 


е влиянието на терена - когато да- 
дете команда за стрелба на стрелец 
с лък (например), ще ви се покаже 
дали има някакви препятствия по 
траекторията и доколко голям е 
шансът те да спрат стрелите. По та- 
зи причина когато построите или за- 
воювате град, трябва на всяка цена 
да построите бързо поне най-прос- 
тата (дървена) крепостна стена - 
дори тя дава ОГРОМНО преиму- 
щество на защитниците. При обса- 
дата на градове има и сериозна раз- 
лика спрямо предната част. Тогава 
не можехте изобщо да обсаждате 
градове, ако не разполагахте с ня- 
какъв хвъркат ип!, катапулта или 
друг способ да пробиете крепостни- 
те стени. Сега всеки ишпй, който е 
способен на тейве зшке, може да 
разбие с две-три атаки портата и да 
отвори пътя за навътре. За сметка 
на това е запазена една друга инте- 
ресна особеност от първата АоМ/ - 
атаката и защитата с повече от 
един отряд. По принцип можете да 
групирате до осем единици в отряд 
- но независимо дали атакувате или 
се защитавате в битката автоматич- 
но се включват и всички съседни от- 
ряди (намиращи се на адасеп! Шез). 
Не успях да проверя обаче какво 
става, ако в битката се окажат във- 
лечени и неутрални войски. 

Въпреки достойнства на играта си 
личи, че има и много неща за доиз- 
пипване. Има подробности по интер- 
фейса, които биха могли да се нап- 
равят значително по-добре, а има и 
сгради и магии които не работят та- 
ка както са описани - или не са опи- 
сани така, както работят. Не е ясно 
и доколко са балансирани магиите 
от различните школи. Независимо 
от тези проблеми обаче новата Аде 
о! ММопдег 2: Тпе Угагз Тпгопе се 


очертава като един потенциален су- 
перхит! 
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Разходка сред полето. 


Едно обещаВащо заглавие 
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Напоследък ролевите 
паск аз игри са в подем. През 
миналия месец имахме удоволст- 
вието да се запознаем с Оипдеоп 
Зеде, а скоро предстои излизане- 
то на един не по-малко амбицио- 
зен проект. Омте Ом! у е загла- 
вието на проекта, разработен от 
Гапап ше !оз в продължение на 
няколко години. Първите впечат- 
ленията, които създава играта, са 
предимно положителни. 


Павел Панков 
р рапкоубрсс!иБ-Ьд.сот 


сторията на Омпе Омпу за- 

почва по съвсем стандартен 

начин. Главният герой бива на- 
паднат от група Орки и поради нео- 
питността си е победен. По стече- 
ние на обстоятелствата обаче оце- 
лява и се събужда в малко селце на 
лечители, на които дължи живота 
си. В този момент започва играта. 
Преди това сте избрали с какъв 
клас ще играете, като избирате е 
между 6 вида. В тестовата версия 
има само войн така, че реален опит 
имам само с него. Системата за раз- 
пределяне на уменията е доста ин- 
тересна и относително сложна. 06- 
щият брой умения е 96, разделени в 
3 групи от по 32. Героят трябва да 
избере между три различни пътя на 
развитие: пътя на оцеляващия (Ше 
мау о Ше зиммов, пътя на война 
(Не мау о е матог) и пътя на ма- 
гьосника (Ше мау о Пе мгага). Все- 


ки от тези клонове има 4 подгрупи 
умения, свързани помежду си. Нап- 
ример пътят на война съдържа спе- 
циалист, рейнджър, пътя на войнс- 
кото знание и на войнските богове. 
Специалистът от своя страна позво- 
лява майсторство с мечове, брадви 
ит.н. Може би изглежда малко оп- 
летено, но в действителност е на- 
пълно интуитивно. Избирайки посо- 
ката на развитието си, определяте и 
по-нататъшния стил на игра. Според 
създателите е възможно да създа- 
вате голям диапазон от герои. Като 
се започне от традиционните "сека- 
чи" и се завърши със стандартните 
за "репврарег" персонажи (не толко- 
ва батални). 

Историята на играта е изненадва- 


На нашия човек най- 
много му отива лък. 


що дълбока и за да не скучаете до- 
като разплитате "голямата загадка", 
ще ви подхвърлят обилно количест- 
во мини куестове, които освен оби- 
чайните награди, ви носят и опит. 
Разработчиците твърдят, че ще мо- 
жете да взаимодействате със 


150 МРС-та, 


което е доста внушителна цифра 
и дава представа за мащаба на 
действието. И за да не се объркате 
в многото задачи и персонажи, ва- 
шият герой си води пълен дневник 
на всичко, което му се случва - раз- 
говори, куестове и т.н. Така шансът 
да забравите нещо е нула, стига ре- 
довно да преглеждате тия записки. 
Забавен е начинът, по който се нау- 
чават статистиките на противници- 
те. Всеки следващ убит от даден 
тип увеличава информацията и 
след като очистите десетина, ви 
стават напълно "ясни". 

По отношение на предметите изо- 
билието също е голямо. Самият ге- 
рой може да се окичва с огромно ко- 
личество джунджурии, които го пра- 
вят по-силен (или поне вие така се 
надявате). При търговията обаче 
възникват проблеми. Поне в начало- 
то тези, с които търгувате, не са от 
най-заможните и ако се опитате да 
им продадете някой по-скъп пред- 
мет, на практика те няма да могат 
да ви платят с пари и ще трябва да 
допълните цената с предмети. Това 
е ужасно неудобно, още повече, че 
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скъпите предмети не са рядкост ив 
един момент инвентарът просто се 
задръства и сте принудени да про- 
давате на ниска цена. 

Из целия свят са разпръснати 
най-различни парченца от информа- 
ция, които, освен че ще ви водят 
напред в развитието на играта, мо- 
гат да ви разкрият и някои важни 
тайни, като например как да си при- 
готвяте лечебни елексири от най- 
различни билки. Богатството на иг- 
рата е именно в това, че имате пъл- 
на свобода на действие и може да 
местите почти всеки предмет, стига 
героят ви да е достатъчно силен. 

Първоначално графиката на 
Омпе Омпу не прави никакво поло- 
жително впечатление. Това е особе- 
но вярно, ако наскоро сте играли 
Оипдвоп Зеде. Затова поне в нача- 
лото не се опитвайте да сравнявате 
игрите графично, а след време ще 
се убедите, че такова съпоставяне 
би било неуместно. Още повече, че 


Оуте Оглп!у има не- 
повторима атмосфера, 


а това само по себе си е постиже- 
ние. Поради естеството на графика- 
та обаче на моменти всичко изглеж- 
да ужасно плоско, което пречи на 
правилната пространствена ориен- 
тация на играещия. Положителен е 
фактът, че в играта няма никакво 
зареждане освен в началото при 
възстановяването на записаната иг- 
ра. По-нататък пътуването е гладко 
и без излишно чакане. Освен реду- 
ването на ден и нощ, има най-раз- 
лични ефекти като дъжд, гръмоте- 
вициит.н. Освен това при изгрев и 
залез на слънцето, всичко се обагря 
в пурпурно. Из света на Омпе 
Омиу, освен пълчищата орки и 
други гадове, желаещи единствено 
вашата преждевременна и насилст- 
вена кончина, щъкат и много съвсем 
обикновени животинки - плъхове, 
зайци, птици, и разбира се, вездесъ- 
щите крави. 

Музикалният фон е приятен и ди- 
намично се променя според ситуа- 
цията. Озвучаването е в традициите 
на ролевите игри - дълбоки героич- 


сзсовте а 


ни гласове. Звуците са малко едно- 
типни и грухтенето на орките може 
да ви подразни. 

Интерфейсът е порядъчно еле- 
ментарен, но изисква време за да му 
свикнете. Когато го опознаете, ще 
можете да правите почти всичко с 
минимално забавяне. Придвижване- 
то става с левия бутон на мишката, 
като скоростта зависи от това колко 
далеч посочвате, подобно на Мох. 

Интересна е идеята при използва- 
не на бойни умения да се хаби изд- 
ръжливост, а не мана. Много по-реа- 
листично еи се чудя как досега ни- 
кой не се е сетил. Пък и така ще се 


Ипро!у 6ой5! бпеа (е уеароп ЕПепд - уош пдй Биг! зотеБоду! 


| 1. Мак? ОН, (пе меароп. боггу. (беа! уеаропз.) 
| 2. 1 #гаме! геаду Тога Па. Мпабз И #0 уоц? 
з | 3. КИШп9 005 сап опу Бе изеф Гог опе ригрозе. Огау уошг 
ИА | иеароп апд |екв дек го 1 (бхаге Парита.) 


Ако враговете не се 
"разбъркваха" така, 
ориентирането щеше 
да е много по-лесно. 


Тоя тип е противно 
високомерен. 


мулу.рссчр-ра.сог 


Гробници, гробници и 
пак гробни... 


Орките са зелени. 


намери приложение за еликсирите, 
възстановяващи издръжливостта, 
които иначе биват напълно пренеб- 
регвани, поне ако съдим от опита в 
други подобни игри. 

Версията, която тествах, беше 
доста бъгава и се надявам, че във 
финалния вариант повечето пробле- 
ми ще бъдат отстранени. Често се 
случва например да не може да пов- 
дигнете някой предмет, който изг- 
лежда като че е паднал в някоя сте- 
на. Иначе за да атакувате, трябва 
просто да кликнете върху противни- 
ка и вашият човек ще го халосва 
докато го усмърти. Недостатък, кой- 
то ме подразни особено, е трудното 
уцелване на противниците с курсора 
на мишката. Най-неприятни в това 
отношение са скелетите, поради ес- 
теството на конструкцията им. Мно- 
го по-лесно е да ги посочите между 
ребрата отколкото да цъкнете върху 
някоя кост. Така вместо героят да ги 
съсече с величествената си брадва 
той просто се мести някъде, като 
междувременно получава солидна 
доза пердах. Решението на този 
проблем не изисква някакви програ- 
мистки подвизи и мисля, че във фи- 
налната версия трябва да бъде ко- 
ригиран. 

Омпе Омпйу всъщност е повече 
ВРО отколкото изглежда на пръв 
поглед. Безспорно играта ще задър- 
жи почитателите на жанра пред мо- 
ниторите дълги часове. 


пупа 


рамда 


м- 


Зъл скелет. 
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Иван Цирков 
Бадегб тай.ьа 


игрите, построени върху наисти- 
на оригинални идеи. Една от 
излезлите преди около година и по- 
ловина игра, обаче, успя да избегне 
повечето клишета в жанра, и се 
превърна в хит. Става въпрос за 
Нитап: Содепате 47, за която мо- 
жете да прочетете в броя ни от яну- 
ари 2001 г. Разбира се, успехът на 
играта почти гарантираше излиза- 
нето на нейно продължение. То бе 
обявено преди няколко месеца и 
трябва да стане факт тази есен. Ус- 
пяхме да се доберем до предвари- 
телна версия на играта и да ви 
представим впечатленията си от 
нея. 

Историята е директно продълже- 
ние на тази от първата игра. След 
като разбира, че е плод на генети- 
чен експеримент, проведен от по- 
бъркан учен, и след като успява да 
разчисти всичките си сметки, 47 (ко- 
довото име на нашия герой) решава 
да изостави кариерата на наемен 
убиец, и да прекара останалата част 
от живота си в манастир в Сицилия, 
Италия. Успява да намери подходя- 
що местенце за себе си, ставайки 
градинар. Грижи се с любов за пове- 
рените му цветя и се опитва да из- 
купи греховете си. Но миналото не 
може да бъде забравено току-така. 
Той е легенда в предишната си про- 
фесия, носят се слухове колко е 60- 
гат. И един ден свещеник от манас- 
тира е отвлечен, а 47 намира бе- 
лежка, в която се споменава за 8500 
000 откуп. Явно някой е открил мес- 
тонахождението му и се опитва да 
го изнудва. Но наемен убиец не мо- 
же да бъде изнудван току-така. Той 
захвърля градинарската престилка 
и отново облича елегантния черен 
костюм с червена вратовръзка. 


В днешно време са много малко 


47 се завръща 
в бизнеса 


Дотук всичко е малко банално, но 
все пак по-голямата част от истори- 
ята не е известна. В тази версия 


млум.рссмБ-Ба.согп 


около половината нива липсват, съ- 
щото важи и за анимациите между 
мисиите, така че нищо чудно в края 
на краищата историята да се окаже 
много по-дълбока. 

Големи разлики в стила на игра 
няма. Камерата отново е поставена 
на същото място зад героя, но този 
път има едно доста сериозно подоб- 
рение - вече може да се играе ив 
режим от първо лице. Реализацията 
обаче не е като в Че! Ошксаз!, да ре- 
чем, където има отделни модели за 
поглед от първо лице, а по-скоро ка- 
то при Ореганоп Назпро!, където 
просто се измества гледната точка, 
но движенията и моделите на оръ- 
жията си остават същите. Все пак 
това е желана от много хора промя- 
на. Лично аз си оставам фен на ста- 
рата перспектива, тъй като тя дава 
доста по-голям контрол над обста- 
новката. 


В тази къща май има 
твърде много пазачи. 


След поредното 
кърваво дело... 


Използвана е подобрена версия 
на стария графичен енджин, като 
всъщност големи промени не се за- 
белязват. Графиката не е на някак- 
во изключително ниво, но за целите 
на играта всичко изглежда доста- 
тъчно добре. Голямо предимство са 
много реалистичните движения. Ло- 
шо впечатление ми направи само 
влаченето на убитите врагове, тъй 
като в предишната игра то беше 
доста по-добре реализирано. Тук из- 
глежда доста по-набързо направе- 
но, но се надявам във финалната 
версия всичко да е наред. 


Промени е претърпял 
оста тромавият интер- 
ейс на първата част 


Много хора се оплакваха от него, 
тъй смяната на различните оръжия 
по време на игра беше доста слож- 
на. Тук, когато се опитате да смени- 
те оръжието си, играта спира, дока- 
то определите избора си, т.е. вече е 
премахната досадната ситуация, ко- 
гато всички стрелят по вас, а вие 
трескаво се опитвате до желаното 
оръжие през доста неудобния ин- 
вентар. Добавени са и някои бързи 
клавиши - например за вадене и 
прибиране на оръжието, които вър- 
шат доста добра работа. 

Добавени са много нови оръжия. 
Практически всички стари присъст- 
ват и тук, но общото количество е 
почти двойно по-голямо. Вече може- 
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те да се биете и с голи ръце, което 
обаче въобще не е ефективно - все 
пак един нож върши доста по-добра 
работа. Но приложението на боя с 
голи ръце в играта далеч не е мал- 
ко, напротив - една изненадваща 
атака срещу пазач, който не ви 
очаква, може да реши много споро- 
ве във ваша полза. 

Общо играта включва осем ми- 
сии, разделени на двадесет нива, 
плюс една тренировъчна мисия, коя- 
то всъщност разкрива и началната 
история на играта. Минавате през 
Русия, Италия, Близкия Изток, вьоб- 
ще локациите са доста разнообраз- 
ни. Самите нива са с много добър 
дизайн и изглеждат много досто- 
верно. Посещавате болници, хотели, 
пазари, дори и дворци. Навсякъде 
има цивилни граждани, служители, 
но също така пазачи и охрана. На 
някои мисии не трябва да убиете ни- 
то един цивилен, но другаде нямате 
такива ограничения. Можете да се 
преобличате в почти всички дрехи, 
които намерите, включително ив 
тези на убит от вас човек. Единстве- 
ният пропуск (със сигурност умиш- 
лен) на авторите е, че не можете да 
събличате убитите жени и да обли- 
чате дрехи им. Иначе вашият нае- 
мен убиец би представлявал доста 
колоритна гледка:). Но все пак това 
не е болка за умиране. Друга много 
добра идея е възможността ви да 
гледате през ключалките на врати- 
те. В тази връзка аз лично не мога 
да проумея защо в цялата игра ня- 
ма нито една врата със секретна 
брава, дори ив най-луксозните хоте- 
ли. Но това са малки подробности, 


които не влошават съществено реа- 
лизма. 

Степента на трудност, поне в тази 
версия, не може да се променя. За 
сметка на това има опции за заме и 
Гоай, които много хора желаеха да 
присъстват и в първата част. 

Както ив миналата игра, обикно- 
вено ви се дава просто задачата 
(т.е. целта, която подлежи на ели- 
миниране), но как да я изпълните си 
е лично ваша работа. Например на 
първата мисия трябва да влезете в 
силно охранявана вила на мафиотс- 
ки бос, да го убиете, да вземете 
един ключ от него и да слезете в 
мазето на вилата, за да освободите 
свещеника. Дали ще издебнете 
един пощаджия, който носи цветя, 
за да убиете или зашеметите и да 
се преоблечете в неговите дрехи, 
или пък ще направите същото с ед- 
но момче, което внася в къщата 
щайги с плодове, и ще минете през 
кухнята - изборът е ваш. Разбира 
се, можете и просто да нахлуете 
през предната врата, стреляйки по 
всичко, което се движи. Този вари- 
ант може да се окаже успешен на 
по-ранните мисии, но след това 
трябва все повече и повече да зала- 
гате на потайността, ножовете, жи- 
цата и оръжията със заглушител, за 
да успеете. 


Разликата от първата 
част е, че тук 
не печелите пари 


Всъщност се завръщате на вре- 
менна работа в Агенцията не срещу 
заплащане, а срещу информация 
къде е задържан свещеникът. След 
всяка мисия се завръщате в барака- 


та си в градината на манастира, къ- 
дето можете да получите информа- 
ция от вашия лаптоп, както и да 
подберете въоръжението си за 
следващата мисия. Оръжията ви се 
добавят автоматично към вашия ар- 
сенал, без да ги закупувате. Много 
приятна картинка е интериорът на 
бараката ви, тъй като само след ня- 
колко изпълнение всички вътрешни 
стени са отрупани с оръжия, а вие 
само се разхождате и се чудите кое 
да вземете. Има различни снайпери, 
арбалети, картечници, щурмови 
пушки, картечни пистолети, дори и 
брадва. Хм, кой ли убиец ще тръгне 
на мисия, въоръжен с брадва? 

Изкуственият интелект засега е 
на доста лошо ниво. Всъщност по- 
лошо дори от това на първата игра, 
което обаче показва, че хората са 
решили да поработят и върху него. 
Всички хора, обаче, изпълняват за- 
дачите - пазачите, например отиват 
да патрулират, а не стоят на едно 
място. Още в първата мисия можете 
да забележите как един от тях на- 
пуска поста си, за да отиде да се 
облекчи сред близките дръвчета - 
една идеална възможност да отиде- 
те и да го елиминирате без остана- 
лите да разберат. 

Нещата хич не изглеждат зле, 
тъй като дори ив тази доста ранна 
версия (все пак играта трябва да из- 
лезе след около 4 месеца) положе- 
нието не е лошо и ако се изключат 
досадните бъгове, както и някои не- 
довършени неща в графично отно- 
шение и липсващите нива и анима- 
ции, никой не би могъл да предполо- 
жи, че това е предварителна вер- 
сия. Възлагам големи надежди на 
вече готовата игра, след като изле- 
зе на пазара. 
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Еог Ше Соод о! Ше Сате 


Ш ЕА Зройв 


В уопдсир.ецгоре.ва.сот 
#Р233 МНг, З2МВ НАМ, 4МВ 30 Маво Ш#1 СО 


Ш Зройв 


млмму.ресир Теке: о а 


+ | Графика | е 


След този фаул футболистът се контузи и ще трябва да бъде сменен. 


След четири години чакане нас- 
тъпи часът на истината. Броени 
дни остават до момента, в който 
класираните отбори ще се впуснат 
в окончателната битка за слава в 
далечните азиатски държави Ко- 
рея и Япония. Благодарение на но- 
вата култова игра на ЕА Зро!15, на- 
речена 2002 НЕА Мопа Сир, може- 
те да станете деен участник, да 
попаднете в центъра на събитията 
и да изпитате еуфорията на побе- 
дата и мъката от поражението. Но- 
вата Е!ЕА е по-красива, по-шарена, 
по-истинска и безапелационно ко- 
мерсиална както никога досега, но 
при всяко положение е най-добра- 
та футболна симулация, която е 
излизала някога. 


Владо Георгиев 
м деодеуерссиБ-Ба.сот 


зара се появи редовното изда- 
ние на най-популярната спортна 
игра. АРА 2002 беше посрещната 
със смесени чувства от феновете. 
Част от тях недоволстваха, че била 
станала много трудна и се отдадоха 
на носталгични настроения за време- 
то, когато беше възможно на най-ви- 
сокото ниво на трудност Папуа Нова 
Гвинея да размаже Бразилия с десет 
гола разлика. Други пък оцениха 
направеното от разработчиците и 


В края на миналата година на па- 
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бяха доволни, защото по този начин 
се изискваше много по-голямо майс- 
торство, а това удължаваше значи- 
телно възможното игрово време. Ви- 
дяното във Н1РА 2002 по никакъв на- 
чин не подсказваше какво са ни 
подготвили хората от ЕА Зройв като 
забавление и предизвикателство. А 
то е много и напълно ново. 

2002 НЕА Муопа Сир започва там, 
където миналогодишното издание 
завърши. Авторите на играта ни пре- 
насят директно в неповторимата ат- 
мосфера на световното първенство 
в далечните азиатски държави Япо- 
ния и Корея. Участниците са опре- 
делени, правилата са ясни и мачо- 
вете могат да започват. Както мо- 


ГО СИР 


мов 


| 


Нашето футболно първенство е към своя край. Ясно е кой ще бъде 
шампион, а още по-ясен е фактът, че от години в милата ни родина 
футбол не се играе. Нещо повече, най-популярният спорт при нашите 
условия е заприличал на кеч. Треньори и президенти си отправят лю- 
ти ругатни и закани като Ледения и Скалата, съдиите ядат редовно 
бой, а Батето и Вуцата са не по-малко атрактивни от прословутите 
кеч-шефове. "Висшата" ни лига, гарнирана с бледите изяви на люби- 
мите родни футболни "звезди", не е нищо повече от долнопробен 
цирк, невзрачно подобие на простоватите, дори инфантилни, но без- 
крайно качествени като постановка и внушителни като финансови 
приходи спектакли на отвъдокеанските им мускулести събратя. След 
позорната екскурзия до Чехия националният ни тим окончателно по- 
тъна в блатото на посредствеността и безхаберието. Обаче по света 
утбол има и то съвсем истински. Вярно е, че в последно време Цар 
утбол се е превърнал в тотална машина за пари. Също така е вяр- 
но, че борбите за власт между големците във ФИФА успяха да опоро- 
чат в голяма степен тръпката от играта и то точно преди първото за 
новото хилядолетие световно първенство. Въпреки това футболът си 
остава една магия, която радва стотици милиони хора от целия свят. 


в Вемеш 


жете да се досетите, във финална- 
та фаза на шампионата участие 


пуните: и та 


ммулу.рссшр-ра.сога 


за сдррово шаси, ъабдаии:. . 


вземат само националните тимове 
на промъкналите се през квалифи- 
кационния цикъл. Съвсем законо- 
мерно България не е сред тях. За 
сметка на това в 2002 НЕА ММопа 
Сир освен класиралите се присъст- 
ват допълнителна групичка от отбо- 
ри, към които очевидно издателите 
са направили реверанс. Това са Че- 
хия, Норвегия, Швейцария, Финлан- 
дия, Гърция, Израел, Австралия и 
Австрия. За добро или за лошо иг- 
ровите варианти са общо два - тур- 
нирните мачове и приятелски сре- 
щи. Това прави играта изключител- 
но кратка (общо седем мача в пред- 
варителните групи и плейофите), ко- 
ето в интерес на истината като че 
ли е нейният най-сериозният недос- 
татък. Иначе поредната АРА Мопа 
Сир е пълна с нововъведения. 
Първото нещо, което се набива на 
очи е изцяло промененият облик и 
цялостното усещане от играта. Тук 


Вратарят се намесва решително и не 
оставя никакви шансове на нападателя. 


Този определено е 
Габриел Батистута. 


т 
ттети РЗБА УРОКИ 
Съвшни | одбо (биоса | Фона 1 ОФ 


( 


Нарушенията се санкцио- 
нират безпощадно. 


и 


Вкарването на гол от ъглов удар не е лесна работа. 


отвсякъде блика леко натруфената 
азиатска официалност, тържестве- 
ност и дори помпозност. За разлика 
от предишните издания, където ка- 
то автори на музикалания фон се 
изявяваха нашумели от масовата 
сцена изпълнители като Нобще 
УуШатв (2000) или Мобу (2001), в но- 
вото издание нещата са коренно 
различни. Музиката се изпълнява от 
симфоничния оркестър на Ванкувър, 
а мелодиите са с отчетливо азиатс- 
ко звучене. Стадионите са озвучени 
от гласовете на корейски и японски 
говорители, а треньорите нервно 
подвикват на родните си езици към 
своите състезатели. За щастие ко- 
ментарите са на английски и са все 
още толкова скучновати и банални, 
но за сметка на това са доста по-ин- 
формативни отколкото бяха преди. 

Всичко това се допълва по един 
чудесен начин от коренно промене- 
ната визия на 2002 ЕРА Муопа Сир. 
След атрактивното, живописно въ- 
веждащо филмче ще се сблъскате 
с леко модифицирания интерфейс, 
който е в добре познатия прегле- 
ден, изчистен и интуитивен стил на 
ЕА Зропв. 


Поразяващото 
зрелище в началото 
на всяка среща 


ще ви грабне още с първите свои 
кадри. Атмосферата на стадионите, 
която беше обичаен повод за крити- 
ка към разработчиците, тук е еволю- 
ирала до неузнаваемост. Всеки мач 
на изкуствено осветление започва 
по невероятно живописен начин. 
Трибуните са обагрени в цветовете 
на двата отбора, веят се огромни 
знамена, пробляскват светкавиците 
на хиляди фотоапарати, хвърлят се 
ленти и конфети, а лазерното шоу 
на зеления терен секва дъха с кра- 
сотата си. Камерите са раздвижени 
така, все едно не гледате футболен 
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мач, а първокласен холивудски 
филм. По терена се разхождат съ- 
що и талисманите на шампионата, 
които с присъствието се допринасят 
за максималната автентичност на 
представлението. Със сигурност 
най-голямата изненада ще ви под- 
несе появата на главните действа- 
щи лица - футболистите. Техните 
движения са впечатляващо естест- 
вени и нямат нищо общо с вдърве- 
ността от предишните издания. 
Един от рекламните девизи на НРА 
2001 беше "Соодуе гоБо!5, Пейо па!- 
ига! поуетемв". При всяко положе- 
ние той е валиден с много по-голяма 
сила за Мопа Сир 2002. Освен, че 
визуално приличат много на своите 
живи оригинали, виртуалните фут- 
болисти се движат с необичайна ле- 
кота и мекота, която оставя впечат- 
ление за гледане на истински мач. 
Доскоро игрите, посветени на МНГ., 
бяха върхът на визуалното съвър- 
шенство в спортните симулации, но 
вече спокойно към тях можем да до- 
бавим като еталон и новата НЕА. 
Най-хубавото е, че тя няма прекале- 
но високи системни изисквания. На 
най-ниската като параметри тестова 
система - 


РШ-550, 128 МВ ВАМ, 
тмт2-:-33 мв 


играта вървеше безпроблемно с 
вдигнати почти до максимум детай- 
ли при резолюция 1024х768. 

Погледът върху събитията на те- 
рена е реализиран перфектно с раз- 
нообразните камери, осигуряващи 
различни гледни точки. Вердау-сис- 
темата е значително разширена и 
усъвършенствана. Вече освен позна- 
тите повторения на нарушения и го- 
лове, сега са въведени такива за 
всеки интересен момент от срещата, 
като голямо внимание се отделя 
както на техническите детайли, така 
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Повторенията на най-интересните моменти са като в качествено ТВ-излъчване. 


т Първото световно първенство е проведено през 1930 година. В него са взели 
участие 13 отбора. Първенци са домакините от Уругвай, които побеждават във 
финалния мач Аржентина с 4-2. Общият брой на зрителите 434 000, а през 
1998 година във Франция те са били 2,6 милиона. 


ш Най-резултатен голмайстор в историята на световните първенства е французи- 
нът Ротайе, отбелязал 13 гола през далечната 1958 година в Швеция. Нашият 
Христо Стоичков също е влязъл в листата на голмайсторите със своите шест 
гола през незабравимата 1994-та. 


ш Във всички мачове от световните първенства са вкарани общо 1755 гола или 
средно по 3,03 на мач. Най-резултатното първенство е било проведеното през 
1954 година в Швейцария (5,38 гола на мач), а това с най-малко голове е би- 
ло през 1990 година в Италия (2,21 гола на мач). 


ш 2000 е годината, през която се провежда за първи път световно първенство в 
две държави и то в Азия. До този момент всички турнири са били в Европа и 
Южна Америка и през 1994 година в САЩ. 


ш Телевизионните права за излъчването на срещите от НЕА Мопд Сир 2002 стру- 
ват 1,3 милиарда швейцарски франка, а тези за първенството през 2006 годи- 
на - 1,5 милиарда. Като сравнение ТВ-правата през 1990 година са били пре- 
отстъпени за 95 милиона. Финалният мач през 1998 година по съвсем груби 
изчисления е наблюдаван от около 1 милиард телевизионни зрители. 


ш Първият талисман на световно първенство е лъвчето УШе (1966 година - Анг- 
лия). Новите талисмани са компютърно моделирани и носят имена като Каг, 
Мои МК. 


т Допълнителна информация за турнира в Кореа и Япония може да намерите на 
официалния сайт ННр:/#амопдсир уайоо.сот и на ммм. а.сот. Интернет- 
партньор на първенството е Уайоо! 


и на реакцията на футболиста след 
гол или пропуск. 

Подобреният изкуствен интелект 
на противниците във АРА М/опа Сир 
2002 е достигнал своето ново рав- 
нище на развитие. Голяма рядкост 
са головете от центъра, нескопоса- 
ното овладяване на топката и до- 
пускането на елементарни грешки. 
Еднообразната тактика и използва- 
нето на стандартни отигравания ве- 
че рядко могат да донесат успех. 
Нивата на трудност са четири: 
Ведтпег, Ата!виг, Рго!евзопа! и 
Мопдсазв, като последните две са 
истинско предизвикателство и мо- 
гат да изненадат дори заклетите 
фенове на тази игра. В зависимост 
от постиженията на отбора се опре- 
делят и неговите качества. За раз- 
лика от НЕА 2002 тук не е предви- 
дена възможността да променяте 
индивидуалните качества на футбо- 
листите, което внася допълнителен 
дух на феърплей в мачовете. За 
сметка на това тимовете вече имат 
своите звезди, които притежават 
много повече футболни качества. 
Както можете да се досетите, в от- 
бора на Англия има доста повече 
"звездни" състезатели, отколкото в 
този на Саудитска Арабия. Систе- 
мата за подаване е усъвършенства- 
на и сега пускането на точен пас е 
много по-лесна задача. По подобен 
начин стоят нещата и със стрелба- 
та, поемането и обработването на 
топката. 

2002 Е!ЕА Муопа Сир е футболна 
симулация от съвсем ново поколе- 
ние. Въпреки някои недостатъци, тя 
остава най-доброто, което може да 
намерите в жанра. 


тптТегпеТ 27 дате с!и6 


сРор ОП 
ъ12 мв 


17" в ЕПАТВОМ 
Да с 
100 Ме ВРЪЗКА до 12 


ВИСОКОСКОРОСТЕН ИНТЕРНЕТ 
ъп мощни компютърдА 
КЛИМАТИК 


спорт 


1 ЧАС - 1 ЛЕВ 


НОЩНА МРЕЖА - 4 ЛЕВА 


зват 23 21 
СЯТРЕШНА МРЕЖА - 2 ЛЕВА 
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Наистина брутална игра 


М Науеп ЗоНууаге/Астмвюп ЯЖ уумууугамепзой.сот/зофега. Мит! 


ВР! 400МНг, 128МВ НАМ, 30 Мдео #1“ регвоп зйооег 


ммлу.рссмр-ра.сот 


то СО 


Д Май Рат Фо, 
Блатната растителвасъмож 


Ко 


раз ХА 


В началото хората ставаха наемници просто заради екшъна. Оръ- 
жие, амуниции, разрешение за убиване и солидна заплата - това по- 
лучавахме всички. Дали трябваше да бъде елиминиран някой поди- 
вял терорист с мания за световно господство или самозабравил се 
наркобарон - за нас нямаше голяма разлика. В крайна сметка никой 
не вършеше тази работа заради световния мир, борбата срещу дрога- 
та или някакви тем подобни глупости. Бяхме се пристрастили към 
тръпка, която повечето други хора, потящи се от 9 до 5 в тесните си, 
подтискащи съзнанието офиси и кабинети, никога не бяха вкусвали. 
Те никога нямаше да я изпитат на баналните си почивки през отпус- 
карския сезон, нямаше да се докоснат до нея дори и когато изневеря- 
ваха на половинките си в някой западнал крайпътен мотел в покрай- 
нините на града. В крайна сметка те бяха част от многомилионната си- 
ва маса, затънала в блатото на убийственото еднообразие, наречено 


„ММевроп: МЗАТ 
Атто: 90 


Георги Даскалов 
д дазкаоуФрсс!иБ-Ба.сот 


но, то неизбежно привлича вни- 

мание. А когато нещото е не са- 
мо необичайно, ами и успее да шо- 
кира хората, то неизбежно се прев- 
ръща в мегахит. Навремето несвик- 
налите с компютърното насилие 
обявиха зо ег о! ойипе 1 за неп- 
риемливо скандална игра. Те не мо- 
жаха да преглътнат факта, че игра, 
чието действие се развива в свят, 
базиран на реалния, може да пред- 
лага толкова много насилие и кърва- 
ви гледки на играча. "Опасна е за 


4 огато се появи нещо необичай- 


обикновен живот. А ние? Ние бяхме наемни войници. 


младежта" казаха, и в някои страни 
успяха да я забранят. Но не може 
да бъде спряно нещо, което се тър- 
си. А тръпката от новото ниво, или 
по-скоро новия тип брутален реали- 
зъм, внесен от зоЕ1, определено се 
котираше високо. Шансът да изпус- 
неш парата, разстрелвайки безми- 
лостно купчина шарени пиксели и 
да ги гледаш как, "умирайки", се 
гърчат като настъпен червей и се 
превръщат в малко по-различна по 
форма купчина пиксели, се оказа 
твърде вкусна хапка за геймърите. 
Това, което той им предложи, беше 
уникално за онова време - стотици 
противници, разхождащи гордо по 


26 юни 2002 РЕ СЕИВ 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


Воой оп Ше вапсейоог. 


екрана виртуалните си тела, които 
направо молеха играча - "застреляй 
ме, взриви ме, насечи ме!" и реаги- 
раха на действията му по пристрас- 
тяващо реален начин. Ето че едва 
сега - около две години по-късно - 
някоя игра успява да надскочи пос- 
тиженията на 501 и едва ли ще из- 
ненадам някого, като кажа, че това 
е втората част на играта. Анти-теро- 
ристичната сага с нашия стар поз- 
найник Джон Мълинс се завръща 


по-детайлна и ерюешеки 
ваща от всякога 


Историята е следната - по време 
на студената война комунистите са 
успели да разработят куп биологи- 
чески оръжия - смъртоносни нови 
вируси, специално проектирани от 
учените да вършат едно нещо - да 
убиват. След падането на желязна- 
та завеса и разпада на СССР обаче 
тези оръжия някак си попадат в не- 
подходящи ръце. Събирането на ин- 
формация по случая е доста дели- 


катна задача, с която американско- 
то правителство очевидно и напъл- 
но разбираемо не иска да се нагър- 
би директно, затова ангажират Те 
Зпор - секретна организация, коор- 
динираща действията на определен 
контингент от наемници (сред които 
попадате и вие) - да проучат неща- 
та. В резултат нашия човек така ги 
"проучва", че помита цялата теро- 
ристична организация и рита задни- 
ците на лошите от вмирисаните до- 
кове на Хонг Конг до мразовитата 
Камчатка, но това вече си е сюже- 
тът на играта, който няма да ви го 
разказвам. Само ще спомена, че ма- 
кар и цялата тая терористична дра- 
ма вече да се предъвква за п-ти път, 
историята на играта е докарана до 
такова ниво, че най-малкото не 
дразни с глупавината си, дори бих 
казал, че на моменти е доста добре 
изпипана. Това до голяма степен се 
дължи на интересните хрумвания 
на дизайнерите на нивата, но за то- 
ва по-нататък. Както вече споменах, 
главният герой в играта отново е 


Ало, Бърза помощ? Намерих някакъв наркоман в храстите! 


Показен разстрел на 
вражески командос. 


Чифт Узита сеят смърт 
с бясно темпо. 


мустакатият наемник Джон Мълинс, 
чиито реален прототип със същото 
име и същия опит като наемник е по- 
могнал при правенето и на двете иг- 
ри със съвети и истории; ще срещ- 
нете и дъртия хипар-книгопродаваец- 
таен агент Сам Гладстоун, който в 
следващата игра няма да има къде 
да си продава книгите и поради тая 
причина едва ли ще присъства в 
нея. Сред останалите персонажи в 
играта се намират сексапилната и 
брутална азиатка-чатерка с многото 
татуировки, която ви устройва "сре- 
ща", в последствие на която ще ви 
се наложи да се измъквате от мра- 
чен Хонг-Конгски затвор и да реду- 
цирате азиатската популация на 
планетата едва ли не наполовина; 
странния колумбийски търговец на 
оръжия с изцъкления, типично нар- 
комански поглед, докарал се на вън- 
шен вид почти като френски благо- 
родник от средновековието; руснака 
албинос, няколко руски учени, както 
и много, ама много пушечно месо. 

Графичното оформление на игра- 
та като цяло е отлично, ие базира- 
но на 


воо тис. Уси тивс дгор в 
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модифициран 
чодифи И ли 


В резултат повечето текстури са 
много детайлни, моделите са с мно- 
го полигони, нивата са сложни като 
архитектури и богати като "обзавеж- 
дане", а междинните анимации, из- 
пълнени чрез енджина на играта, 
изглеждат съвсем прилично. Дребни 
детайли като постепенното разбива- 
не на прозорците допълнително 
радват окото. Въпреки това играта 
не е особено тежка и върви прилич- 
но с повечето настройки на макси- 
мум дори и на СеЕогсе 2 МХ, като 
насича видимо само в най-тежките 
битки. Ако това се окаже проблем, 
винаги можете да коригирате проб- 
лема с леко занижаване на визуал- 
ното качество от настройките на иг- 
рата. За моделите на персонажите и 
анимацията им разработчиците от 
Науеп са направили усъвършенства- 
на версия на СНОШ! системата от 
първата част на играта, която позво- 
ляваше телата на противниците да 
бъдат разделяни на 26 зони на по- 
падения, които определяха степен- 
та и визуалното представяне на по- 
раженията. Новият СНОШЕ. 2 пови- 
шава броя на зоните на попадения 
на 36 и предоставя на разработчи- 
ците някои допълнителни възмож- 
ности, като например да правят най- 
различни комбинации от тела и ак- 
сесоари като очила, раници, шапки 
ит.н. Така например двама опоненти 
могат да имат различни глави и еки- 
пировка, въпреки че се базират вър- 
ху една и съща долна част от тяло- 
то, което осигурява необходимото 
разнообразие на персонажи из нива- 
та. Когато човек започне да стреля 
по противниците се вижда, че раз- 
нообразието е само върхът на айс- 
берга. 


Всеки изстрел образу- 
ва видима дупка върху 
тялото на противника 


а ако оръжието е достатъчно 
мощно и изстрелът попадне на клю- 
чова зона от тялото, направо раз- 
късва и отнася части от жертвите - 
ръце, крака, глави, очила, шапки и 
дори и оръжията в ръцете им, като 


Г Е--- 


Ах ти, азиатска вещице... 


Бан 


А Ши 
и са 
21 аа сте 
| 1 
„РИА 


резултата от повечето "ампутации" 
е респектиращо кървав. Всъщност 
оголените стърчащи кости, разкъса- 
ните меса и осакатените тела могат 
да се сторят твърде брутална глед- 
ка за хората с по-слаби нерви, пора- 
ди което (а може би и поради риск 
от забрана на играта в определени 
страни) Намеп са въвели опция за 
изключване на насилието. Но нас 
това не ни интересува - основният 
коз на играта е именно насилието. 
Начинът, по който противниците ре- 
агират на попаденията в телата им, 
е на не по-малко реалистично рав- 
нище - уцелете някой в рамото и 
той ще се извърти леко в съответна- 
та посока, уцелете го в ръкатаи ще 
си изпусне оръжието, уцелете го в 
крака и след секунди ще го видите 
да бяга към най-близкото прикритие 
накуцвайки и държейки ранения си 


мумлу.рссир-ра.сопа 


крак, уцелете го в слабините и ще 
се свлече в конвулсии на земята. С 
реализма са съобразени и поведени- 
ето и изкуствения интелект на про- 
тивниците - опонентите ви в раз- 
личните региони на света са строго 
индивидуализирани чрез умел 
скриптинг (системата за скриптинг 
също си има наименование - 
(САНИЗ 2) и предварително зададе- 
ни бойни тактики (така например 
враговете ви в Колумбия често пат- 
рулират из джунглата по двойки, 
азиатците пък за пореден път де- 
монстрират многочислеността си и 
афинитета си към Узитата). Изкуст- 
веният интелект (наречен от Науеп 
"ПСН А! зуяет") по време на битка 
се държи доста добре, макар и да е 
подчинен почти изцяло на скриптин- 
га - противниците ви надничат зад 
ъглите, търкалят се, търсят и изпол- 
зват за прикритие кашони, контей- 
нери, стени, стълбове и се опитват 
да ви избягат, когато ги раните леко 
и си изтърват оръжието, понякога 


дори се прикриват един другиго до- 


като ви приближават. Освен с от- 
делните хора, на няколко места в 
играта ще се изправите и срещу 
картечни гнезда и наблюдател- 
ни/снайперистки кули, както и срещи 
кучета, хеликоптери и военни камио- 
ни. Нивата, общо 70 на брой, са ор- 
ганизирани в десет по-големи мисии 
в различните страни и градове, кои- 
то ще посетите и предлагат завид- 
но разнообразие от терени, местнос- 


ти и обстановки. Освен отличния 


външен вид и интересната архитек- 
тура задачите, които трябва да из- 
пълните във всяко едно отделно ни- 
во, са доста заплетени и понякога 
ви предлагат доста нестандартни 
предизвикателства, като например 
преследването с камионите в пок- 
райнините на Прага, измъкването на 
ранения Сам от горящата книжарни- 
ца-тайна база на Те ЗПор в Ню 
Йорк, унищожаването на техника и 
хора на противника от бордовата 
картечница на нисколетящ хеликоп- 
тер ит.н. Стандартните похвати за 
разнообразяване на сюжета чрез 
свежи идеи при мисиите са изведе- 
ни на изцяло ново ниво и на момен- 
ти човек почти забравя, че спасява 
света (елиминирането на глобална 


ч, къде ти е ръката? 
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заплаха е от най-изтърканите кли- 


шета). За разлика от много други иг- 


ри използването на стандартните 
оръжия изпълва играча с не по-мал- 
ко усещане за мощ, отколкото 
стрелбата от статичните тежки кар- 
течници, разположени из някои от 
нивата. 


Богатият арсенал е 
базиран на реални 
оръжия, 


всички от които за разлика от 
първата игра вече носят и реални 
имена. На ваше разположение ще 
имате нож, два вида пистолети, узи- 
та, две пушки, руски и западни авто- 
мати, снайпер, тежка картечница, 
няколко вида гранати и т.н., общо 
14 пушкала. Повечето оръжия имат 
алтернативна стрелба, както и въз- 
можност за настройка на вида 
стрелба - автоматична, единична 
или в откос. Узитата и пистолетите 
могат да се използват по двойки, в 
познатия ни още от времето на 
Воой1 дипз ако режим. Прототи- 
път за бъдещото оръжие на амери- 
канската армия О!СУ/, съчетаващ в 
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Резултатът от близка 
среща с помпата е ка- 
тастрофален. 


себе си автомат, гранатомет и висо- 
ко компютъризирана оптика също 
ще бъде на ваше разположение за 
известно време, а при него опциите 
за настройка са наистина много. На 
някои оръжия, като например на 45 
ЗОСОМ пистолета и на калашника 
могат да се прикрепят допълнител- 
ни аксесоари - лазерен мерник или 
фенерче за пистолета, и щик за ка- 
лашника. Някои от нивата, които 
представляват нещо като интерак- 
тивна междинна анимация (като 
разходките из сградата на Те 
Зпор) ви оставят да се шляете из 
постройките с празни ръце и без да 
се изправяте срещу противници, ня- 
кои изискват постепенно събиране 
на оръжия, в някои влизате с пред- 
варително изготвен арсенал, а пък 
на няколко пъти в играта ще имате 
възможност и предварително да си 
изберете с кои оръжия ще изиграе- 
те мисията. С последното е свърза- 
на и една от малкото ми сериозни 
критики към играта - на практика 
изборът на оръжия става на сляпо, 
защото на играчът не се предоставя 
почти никаква информация и допъл- 
нителни подробности за предстоя- 
щата мисия, на базата на които да 
се изгради тактика и да се изберат 
оръжия. А различните нива наисти- 
на изискват различен подход - на 
места ЗоЕ2 представлява същинско 
копие на Оейа Еогсе с тактически 
битки от средна и далечна дистан- 
ция, на други безцеремонната 
стрелба от упор в тесни, затворени 
пространства е преобладаваща. Ка- 
то цяло влагането на известна доза 
тактическа мисъл при воденето на 
битки не е излишно, макар че екшъ- 
нът в играта винаги е на пълни 0б0- 
роти, а атмосферата е наситена с 
аромата на барут и трясъка на оръ- 
жията. 

Звукът в играта е на достатъчно 
високо ниво - като се започне с пу- 
кота на узитата и режещия гръм на 
автоматите, мине се през тежкото 


млум.рссшБ-Ба.согп 


ръмжене на картечницата и се стиг- 
не до "мокрия" звук от впиването на 
куршумите в телата на противници- 
те, който се чува от близко разстоя- 
ние; всичко е изпипано до перфект- 
ност. Репликите на персонажите са 
направени професионално и звучат 
правдоподобно във всички ситуа- 
ции. Музикалният фон, макар и да 
се променя динамично в зависимост 
от ситуацията на екрана, не е кой 
знае колко добър и в повечето слу- 
чаи човек дори не му обръща внима- 
ние, но поне не прави лошо впечат- 
ление. Всъщност човек трудно може 
да намери сериозни дефекти. Тряб- 
ва да изсмуквам критиката от пръс- 
тите си, за да намеря други недос- 
татъци освен гореспоменатия проб- 
лем при избирането на оръжията 
преди мисия, но в името на обектив- 
ността ще го направя. Най-очевид- 
ният е, че макар на много хора това 
да харесва, в играта има адски мно- 
го насилие. Друг минус е, че от вгра- 
дения в НИ0-а ви индикатор за ни- 
вото на шума, който вдигате, няма 
почти никаква полза. Аз поне не усе- 
тих нужда да се промъквам на пръс- 
ти покрай някой терорист след като 
на гърба си имам достатъчно оръ- 
жие, за да изтребя половината пла- 
нета. Това ме навежда на мисълта 
за следващия недостатък - поняко- 
га играчът буквално плува сред му- 
ниции, броня и здраве, друг път ед- 
ва достигаш края на мисията, с из- 
цедена до критичния минимум кръв. 
А, да, и съюзниците, които ви "пома- 
гат" в някои мисии, виждат голям 
зор и изхабяват куп муниции докато 
убият враг, който вие убивате с 1-2 
изстрела. И понеже май не остана 
нищо съществено за казване, а гле- 
дам, че мястото ми взе да привърш- 
ва, вместо заключение ще кажа 
следното - ако реалността е бру- 
тална и безкомпромисна (а тя наис- 
тина е такава), то 5оР2 е една от 
най-реалистичните игри, които съм 
виждал. 


Е 1 ОАОЕО... 


Рредусвесаитча то: 


РА 1 


ГЕЗ Е2и 


Согмихиес вт сим: 


КМЕТ #5 ЗАТ 


мсобвова вгелктага ст велълати гъл кс ка 


3). 


Те Е Аетът. 
БАТ. 


А сезеа в РЕЕО 
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- 
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Истинска битка. Пластмасови мъже 


Ш Рапдетс Зш9дюз/30О | Ш умум.Здо.сот/аглутеп 
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В чудновата игра на ЗОО и 
Рапдепис Зшюоз (Пагк Ве!ап 2, 
ВаШе 2опе |) няма смърт и човеко- 
ненавистни идеи. Всичко е сведе- 
но до тънка ирония над един най- 
популярните геймърски жанрове, 
какъвто е стратегията в реално 
време. Добре дошли в миниатюр- 
ния странен свят, където войници- 
те може и да са от пластмаса, но 
сърцата им са от стомана... 


Владо Георгиев 
м деодеуерсс!иБ-ра.сот 


тове като З1аг Сгав, Соттапа 8, 

Сопдиег-поредицата или Аде О! 
Етриев, Аппу Меп като че ли изг- 
лежда леко несериозна, дори де- 
тинска. Това впечатление е колкото 
правилно, толкова и грешно, защото 
разработчиците и издателите са 
подходили стратегически към и без 
това претрупания с подобни загла- 
вия пазар. Тяхната идея да напра- 
вят от пластмасовите фигурки глав- 
ни действащи лица е безспорно пе- 
челивш ход. Освен че е нестандарт- 
на като замисъл, поради липсата на 
кървища и герои, призоваващи за 
нов световен ред, Агпу Меп дели- 
катно заобикаля законовите ограни- 
чения за насилието в компютърните 
игри. А все пак не бива да се забра- 
вя, че поредицата Атпу Меп 
(Орегайоп Сееп, Загдез Негоев, Аг 
Сота!, Мопд Маг, Тоуз п Зрасе и 
т.н.) е ориентирана както към РС, 
така и към други геймърски плат- 
форми. 

Историята на играта е повече от 

любопитна и неясно по каква причи- 


П оставена до тоталните НТ5-хи- 
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юнтз ш1 со 


на силно прилича на сценария във 
култовия филм от 70-те години 
"Апокалипсис сега". Всичко започва 
след като полковник В! бива ра- 
нен в главата. Наистина, лекарите 
успяват да го "закърпят", но така на- 
речената Овйдиппо Неай УМоипа во- 
ди до необратимо полудяване. 
Пластмасовите герои са изправени 
пред серия от ужасяващи предизви- 
кателства, като главната цел е уни- 
щожаването на кривналия от пра- 
вия път и загубил своя разсъдък 
полковник. 

Иначе Апу Меп е стопроцентова 
ВТ. Затова едва ли ще се учудите, 
че всичко започва със строежа на 
база. В интерес на истината въз- 
можните за изграждане постройки 
са общо осем, като част от тях тряб- 
ва да се ъпгрейдват, което е необхо- 
димо за производството на различ- 


победата. 


Врагът пристига 
по-пластмасов от 
всякога. 


Ъпгрейдите на сгради- 
те са задължителни за 


ммлу.рссмр-рд.соп 


ните видове бойни единици. Сгради- 
те в нея изглеждат доста необичай- 
но, но това не е нищо в сравнение с 

уникалния начин за събиране на су- 

ровини. 


Основният материал, 
необходим за всичко, 
е пластмасата 


Тя се добива от различни пласт- 
масови предмети като играчки, ви- 
деокасети, водни пистолети и други 
подобни, които са разхвърляни по 
"картата". Добивът на ценната суро- 
вина е възможен също чрез рецик- 
лиране на загинали войници и раз- 
топяване на вече ненужни сгради. 
Втората материално-техническа за- 
дача е събирането на енергия. За 
целта така нареченият Оитр Тиск 
трябва да бъде изпратен до някоя 
паднала батерия или небрежно из- 
пуснато Маке-Так(е. 

Уникалните като оформление бой- 
ни единици са едно от големите 
достойнства на играта. Сред тях 
безспорно се откроява техният ли- 
дер сержант Хоук, известен също 
като Загде. След като извършите 
необходимите усъвършенствания в 
казармата, можете да произвежда- 
те различни единици като снайпе- 
ристи, стрелци с базука, картечари, 
сапьори, въоръжени с минохвъргач- 
ка, свързочници и други. Механизи- 
раните бойни единици са танк, хели- 
коптер, бронирана кола, автомобил 
за поставяне на мини и Оитдит, 
който представлява нещо като ро- 
бот-камикадзе. 

На картите ще откривате от вре- 
ме на време и различни ромег-ирв, 
които ще "излекуват" вашите пласт- 
масови войни, ще ви дадат повече 
бързина или ще усилят мощта на 
оръжията. А самите бойни полета са 
напълно в духа на пластмасовите 
войни. Център на събитията може 
да бъде банята, кухнята или дворът. 
Затова не се учудвайте на нелепо 
звучащите имена на мисиите като 
Сагдеп Зеде или Вайгоот В!г. 

Триизмерната графика е на при- 
лично равнище, а звукът идеално 
пасва на ироничната, шеговита ат- 
мосфера на играта. Геймплеят едва 
ли ще успее да впечатли с нещо 
заклетите ВТ5-фенове, но като ця- 
ло играта е сравнително забавна и 
предлага алтернативен поглед вър- 
ху този популярен жанр. 


ЕДИН НОВ СВЯТ 
НА ОТМОРА И 
ЗАБАВЛЕНИЕ 
66 СУПЕР 
МОЩНИ 
МАШИНИ 

И 5 ВОЛАНА 
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Те Едег зсгойв 1! 


Ш Вешезда Зоймо(кв В уумуу.топомпа.сот ЮШР 500, 128 МВ НАМ, 32 МВ 030 Мдео Сад ШНВРСО #2 СО 


Добра причина за ъпгрейд на компютъра! Точно 
така, особено ако сте фен на ВРС-тата! Не се заб- 
луждавайте от посочените от производителите 
минимални изисквания - защото срещу тях ще 
получите и минимално удоволствие от Моггоута 
- дългочакваната трета част от поредицата Тпе 
Ейег 5сго!в. А за да получите достъп до пълните 
красоти на играта, ще е добре да разполагате с 
поне гигахерцов процесор, най-малко двойно по- 
вече памет и някоя скромна Се Еогсе тройка или 
четворка. А дори и тогава се появяват досадни 
проблеми, които обаче вече са си чиста грешка на 
програмистите или просто дефект на използва- 


ния графичен енджин. 


Генко Велев 
д уееуерсс!иБ-Ба.сот 


Тя не случайно се нарича Те 

Едег Зсго!в | - вниманието ос- 
тава насочено към провинциите на 
Империята Тамриел и по специално 
към Мопгоу/па - земята на Тъмните 
Елфи. За разлика от световете, съз- 
дадени по АО8О обаче, тук Тъмните 
Елфи не живеят под земята, а като 
всички други разумни същества (за- 
бележете, че избягвам да използвам 
думата "хора") обитават по-малки 
или по-големи градове и селища. 
Основната част от провинцията 
Моггоуипа се състои от един-единст- 
вен голям остров - Муагдече! и точ- 
но на този остров се развива и цяло- 
то действие. 

Ето и няколко думи за предишни- 
те части - Агепа и Оаддепа!. Те са 
уникални в света на ВРО-тата със 
своя замисъл - да направят играта 
като самия живот. Тези двете игри 


А играта наистина си заслужава! 
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имаха много стотици и дори хиляди 
места за изследване - селища и 
дипдеопв. Като първи опит обаче 
Агепа имаше сериозни недостатъци, 
докато Оаддепа! беше великолепно 
ВРО - но имаше и великолепни бъ- 
гове. В тази игра беше и вграден ге- 
нератор на дипдеопв, който при това 
работеше почти безупречно. По та- 
зи причина всички подземия изг- 
леждаха различно - докато посте- 
пенно не започнехте да забелязва- 
те, че са съставени от повтарящи се 
еднакви модули. От подобни модули 
бяха съставени и населените места 
и след известно време ентусиазмът 
ви да обикаляте и да си развивате 
героя посредством миникуестове за- 
почваше да намалява. Точно това е 
и една от 
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основните промени в 
тази трета част 


На пръв поглед тя също изглежда 
огромна като територия, но посте- 
пенно ще се убедите, че не е чак 
толкова голяма. Всичко в нея вече е 
направено "на ръка", като ще наме- 
рите общо около петдесетина насе- 
лени места и триста различни под- 
земия - гробници, пещери, мини и 
изоставени замъци. Голяма част от 
тези петдесет населени места обаче 
са само от по няколко къщи, а много 
от подземията са разочароващо 
малки. За щастие това не е истински 
недостатък, защото местата за оби- 
каляне си остават достатъчно дори 
и при почти неограничената свобода 
за предвижване с която разполага- 
те, а наличните миникуестове изг- 
леждат безкрайно много. А свобо- 
дата ви наистина е почти неограни- 
чена! В цялата игра има над 3200 
различни МРС-та и със всяко от тях 
можете да разговаряте, можете да 
търгувате, да го подкупвате или 
заплашвате, да крадете (или поне 
да се опитате да крадете) и дори да 
го убиете! Производителите твър- 
дят, че можете да убиете всички ос- 
вен едно-единствено МРС (но не 
знам кое е то, така че все пак вни- 
мавайте къде размахвате сабята) и 
пак да успеете да завършите игра- 
та! 

Силна страна на ТЕЗ |: Мопоу/па 
еи сюжетът - който е действително 
великолепен - и от който няма да 
разберете нищо в началото. Но все 
пак действието се движи по-бързич- 
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ко, отколкото в Оаддепа! (там едва 
по средата на играта започвахте 
смътно да осъзнавате накъде се на- 
сочват събитията). 

Играта не блести с някаква интро- 
дукция - всъщност няма да видите 
почти нищо освен един надпис, кой- 
то гласи, че затворник от имперски- 
те тъмници, роден на точно опреде- 
лена дата от неизвестни родители, 
е транспортиран до провинцията 
Моггомипа. 

От трюма на затворническия ко- 
раб започва и вашето пътешествие 
и първата ви задача е да си избере- 
те име. После следвате стражата до 
местната данъчно-митническа служ- 
ба (в свободен превод), където нау- 
чавате, че по специална заповед на 
Императора ще бъдете освободени, 
но с условието стриктно да изпълня- 
вате неговите заповеди. Остава са- 
мо една дреболия - да се попълни 
формулярът за освобождаването 
ви... но ако наистина сте си мислили, 
че е дреболия ще бъдете доста из- 
ненадани. Защото следва създава- 
нето на героя ви! Възможностите за 
избор и опциите са толкова много, 
че въпреки добрата оп-те помощ 
вероятно ще решите да почнете от- 
начало поне още един-два пъти! Тук 
отново е използвана старата систе- 
ма от умения (зК!5), която е много 
добро разнообразие от масово при- 
лаганите варианти на Ад8О. Същев- 
ременно системата всъщност не е 
сложна, но на тези от вас, които ни- 
кога не виждали Оаддепйа!, вероят- 
но всичко всичко ще им се стори ад- 
ски непривично! Героят ви разполага 
със стандартните статистики -- 
змепош, еШдепсе, мйромиег, аду, 
зреед, епдигапсе, регвопайу и иск. 
Всички, които играят ВРО-та, веро- 
ятно имат някаква представа какво 
зависи от тези параметри, но и тук 
има сериозни особености. От силата 
зависят 1! ро!!5, максималното на- 


товарване, Гайдие ро!г!6 и освен то- 
ва се модифицират директно щети- 
те, които може да нанесе дадено 
оръжие. От интелигентността зави- 
сят количеството тапа ро!5 (падс- 
Ка), от волята - показателят гез!6- 
Тапсе 1о тад с и Тайдие рот, от ад!!- 
Ту - Гайдие ро!!5, модифицира се 
показателя Чо ПИ" с дадено оръжие 
и шанса за успешен додае, 
епдигапсе - Ай ро!г!в и Тайдие ротб, 
от скоростта зависи колко бързо ще 
се движите (и колко често ще може 
да нанасяте удар), регвопайу засяга 
взаимоотношенията с МРС-тата, а 
късметът модифицира абсолютно 
всички действия (но максималното 
количество точки Чиск" не означава, 
че всяко действие ще бъде успеш- 
но). Дотук всичко беше почти стан- 
дартно - но като си създавате ге- 
роя, имайте предвид, че и тук (като 
в Оаддепа!) е запазена системата 
на гилдиите. Това са различни орга- 
низации - По егв дш, паде аша, 
крадци, убийци... общо 


над десет гилдии 


Не е необходимо героят ви да 
става член на която и да е гилдия, 
но е извънредно полезно и освен то- 
ва изкачването в йерархията на гил- 
диите създава много сериозни до- 
пълнителни стимули. И сега обратно 
на основните параметри - гилдиите 
имат различни изисквания спрямо 
кандидатите; обикновено стартови- 
те ви параметри са достатъчни за 
встъпването в почти всички гилдии, 
но не и ако искате да направите ка- 
риера в тях. Почти изцяло в начало- 
то тези основни параметри зависят 
от изборът на раса. Общият брой на 
расите е десет, като сред тях освен 
хуманоидите ще срещнете и орки, 
хора-гущери и кора-котки. Тези от 
вас, които помнят Оаддепйа!, вероят- 
но ще познаят повечето от расите - 
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защото формално ще видите само 
две нови наименования "трепа! и 
Орки. На практика обаче и старите 
раси са напълно преработени, като 
измененията бият на очи не толкова 
в основните параметри, колкото в 
специфичните "расови" преимущес- 
тва и недостатъци (в Оаддепа! си 
избрах Мога заради имунитета към 
парализа, тук той е заменен с иму- 
нитет към "го5)). 

След като изберете раса, идва 
моментът за избор на умения (зК!!5). 
Не бързайте, защото тези умения са 
най-важното нещо в играта - на 
практика често са по-важни и от ос- 
новните характеристики! Общия им 
брой е 27 и формално са разделени 
на три групи - сота!, таде и 
зеат. Може да изберете уменията 
си по три начина - чрез отговаряне 
на въпроси (стил старите На), 
чрез избор на предварително гене- 
риран клас или сам да си изберете 
всичко точка по точка. Ще забеле- 
жите, че тези умения са разположе- 
ни в три колонки - главни (та|ог), 
вторични (питог) и всички останали 
(п/вс). Избирайте много внимателно, 
защото първо всички та|ог и тог 
зк в започват със стартови бонуси, 
и второ - единствено от тях зависи 
покачването на ниво! Точно така - 
героят ви не получава ехрепепсе 
ров, а покачва уменията си и чрез 
тях вдига и нивото си. Уменията се 
покачват главно чрез използването 
им и чрез тренировка при учител (но 
само до 50 точки) и по-рядко от кни- 
ги или куестове. На практика това 
означава, че няма да искате да има- 
те като таог и ттог зКШв разни не- 
ща, които смятате за безполезни за 
героя си; от друга страна пък, тряб- 
ва така да ги подберете, че да мо- 
гат лесно да се упражняват. Типи- 
чен пример - не е особено добре да 
правите героя си еднакво добър 60- 
ец с всички оръжия - много по-удач- 
но е да го специализирате; тогава 
обаче оставянето на другите оръ- 
жия в списъка на тао/ттог 5КШ8 си 
е чисто прахосничество, защото ня- 
ма никога да ги упражнявате. Тук 
има и една особеност с броните - те 
се делят на По, тефдит и Пеаму и 
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за всеки тип е предвидено отделно 
умение. Всяка броня има някакъв 
"теоретичен" агтог с!а5в, но той ди- 
ректно се модифицира от съответ- 
ното умение. Така че ако сте специа- 
лизирали "а! аппог" и екипирате 
дори и много добре изглеждаща 
"тежка" броня, ползата от нея ще е 
почти нулева. Тук възниква логични- 
ят въпрос - защо тогава изобщо да 
се използват и специализират леки- 
те брони, след като "тежките" са 
много по-добри? Причините са две - 
първо екипираните тежки брони мо- 
дифицират отрицателно всички 
зва! 1 умения, и второ - ами тежки- 
те брони са много... тежки. Нищо 
чудно вашият магьосник да не успее 
изобщо да помръдне след като го 
екипирате с току-що намерената 
"доше-югдей райе агтог" (ако има 
изобщо такава)! Имайте предвид и 
още нещо - оставянето на някакво 
умение в най-неблагоприятната ка- 
тегория не означава, че то няма да 
се използва ефективно. Напротив! 
Петдесет точки умение са си винаги 
петдесет точки умение, независимо 
дали то е та|ог, птог или сред ос- 
таналите. Просто обаче покачването 
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на това умение няма да води до по- 
качване и нивото на героя ви! На 
практика вие ще повишите (но вина- 
ги след почивка - това трябва да се 
запомни!) ниво след ВСЯКА КОМБИ- 
НАЦИЯ от качени десет точки в 
та|ог/тпог зкШв! Пример - имате 
уменията Бюск, Ппеаму агтог, опа 
Баде, епспаг! и зпеак сред та|ог и 
пиог вкШв. Ако качите десет точки в 
Боск (и героят ви си почине поне 
един час), качвате ниво; ако качите 
по две точки във всяко умение - пак 
получавате едно ниво... и т.н. При 
това без значение е дали става въп- 
рос за таог или пипог зКШ, но винаги 
героят ви трябва да си почине поне 
един час!!! Ако героят ви в горният 
пример качи не десет, а двадесет 
точки Бюск и чак тогава го изкоман- 
двате да подремне, той пак ще качи 
само едно-единствено ниво! Но при 
+10 ров, следобедна дрямка, нови 
+10 ров и отново отмаряне той ве- 
че ще качи за същите тези дваде- 
сет точки две нива! 

Последният избор, който ще тряб- 
ва да направите, е за зодиакален 
знак. Той не е никак формален, тъй 
като различните зодии дават много 
сериозни преимущества, включител- 
но могат да повишат значително до- 
рии някои от основните характерис- 
тики. По принцип има два подхода 
при избор на зодиаклен знак - чрез 
него може да подсилите някои от 
най-важните умения на героя си или 
можете да компенсирате някои важ- 
ни липси. Например зодията зпадоу/ 
ви дава невидимост за 60 секунди 
един път дневно. Това може да бъде 
много полезно за герой - яки пър- 
гав като слон На! ег (и скаран с вся- 
какви зеа! умения), но може и да 
изберете зодиакален знак, който да 
подсили чисто бойните му качества. 

Ето че вече приключихме с гене- 
рирането на героя. Остават само 
още няколко стъпки - по време на 
които ще завършите един малък 


практически 1шопа! и той е напълно 
свободен! И под напълно свободен 
се има предвид действително на- 
пълно свободен! Не сте длъжни 
изобщо да следвате сюжетната ли- 
ния. Между населените места има 
евтин "обществен" транспорт, така 
че може да обикаляте и да се за- 
бавлявате. Спомням си, че в 
Оаддепа! имаше поне един трик на 
производителите за да ви накарат 
от време на време да си припомняте 
и за сюжета. Трикът беше следният 
- по някое време получихте куеста 
да посетите един Псп дълбоко в не- 
говият дипдеоп. Можехте да го нап- 
равите, когато си пожелаете, но ако 
се забавехте прекалено, във всяко 
населено место се появяваше и ви 
преследваше по едно зомби. Не бе- 
ше проблем да го убиете, аи то бе- 
ше доста по-бавно от вас, но след 
третия-четвъртия път ставаше до- 
садно. Може би и тук - но казвам 
само "може би", има предвидени по- 
добни "бонуси"... Разбира се, можете 
да се устремите и директно към ку- 
естовете от сюжетната линия, но 
имайте предвид (освен ако не полз- 
вате някой Катег или Пех ефйоп) че 
още първият "сюжетен" куест е дос- 
та сериозен и трябва да си поразви- 
ете героя преди да се захванете с 
него. Впрочем точно в този духеи 
съветът, който получавате от вашия 
непосредствен шеф - човека, кого- 
то трябва да намерите в началото, 
за да започне развитието на сюжет- 
ната линия (без все още нищичко не 
знаете за нея)! И така стигаме до 
гилдиите. Които са играли 
Оаддепа!, знаят за какво става въп- 
рос - това са професионални орга- 
низации, които създават различни 
допълнителни благинки за членове- 
те си. Освен това чрез гилдиите по- 
лучавате и допълнителни куестове, 
решаването на които (ако отговаря- 
те и на другите изисквания) ви изди- 
га в ранг сред членовете на съот- 
ветната гилдия. Преимуществата от 
това са многобройни. Един високо- 
поставен член на уважавана гилдия 
получава повече респект от всички 
околни МРС-та (включително и из- 
вън гилдията) - а това означава по- 
вече информация и по-изгодни це- 
ни. От самата гилдия получавате 
още по-изгодни цени, магически 
предмети, полезни напълно безп- 


латни дреболии и различни специ- 
ални услуги. Може и трябва да ста- 
нете член на колкото се може пове- 
че гилдии едновременно, но в въз- 
можно по някое време да се появят 
противоречия между различните ку- 
естове... но пък не сте и длъжни да 
изпълните всеки куест! 

Може би ви направи впечатление, 
че не съм споменал почти нищо за 
самият сюжет и за целите в играта? 
Причината е, че и героят ви не знае 
практически абсолютно нищо! Раз- 
бира се досещате се, че става въп- 
рос за Императора и за съдбата ма 
Могоуипа, но само дотолкова... Така 
че всяка допълнителна информация 
само би ви развалила удоволствие- 
то! 

Разбира се, не е необходимо да 
ви казвам, че трябва да говорите и 
да задавате въпроси на всяко МРС, 
до което се докопате. Можете да се 
опитате и да го убиете или пък да 
откраднете различни предмети. Ако 
обаче се вдигне тревога и ви зало- 
вят, обикновено имате два избора - 
да платите глоба или да се остави- 
те да ви затворят и осъдят на тежък 
принудителен труд. Може би ще ре- 
шите, че малко труд няма да ви нав- 
реди и освен това ще икономисате 
пари? Но имайте предвид, че докато 
сте затворник, не упражнявате уме- 
нията си - и те не само не се пови- 
шават, но дори и НАМАЛЯВАТ! Така 
че действайте според принципа 


"тпопеу таКе Ше 
Могкоу/та до коипа" 


Няколко думи за интерфейса - 
добре е замислен и бързо се свиква. 
С десен с!ск изваждате 
пуепогу/тар/ ак/тадк; с Е1 може- 
те да си нагласите до девет ПоЖжеуз 
за активиране на различни действия 
- магии, ройопв, Госкр(ск. С ляв с!сК 
извършвате активното действие. 
Ако е активно оръжието, атакувате. 
Уменията са пасивни и активни, като 
пасивните умения се прилагат авто- 
матично винаги, когато съществуват 
условия за това. Привържениците 
на зеа!! уменията ще се изненадат 
от многобройните възможности за 
действие - но все пак това не е иг- 
рата Тме!. Ще намерите и многоб- 
ройни магически предмети. Почти 
всички имат определен брой "заря- 
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ди" - но не се безпокойте да ги из- 
ползвате. Те могат (при определени 
условия, разбира се) да се преза- 
реждат, а и много от тях след по- 
вечко часове спане се самовъзста- 
новяват! 

Графика и звук! За звука не мога 
да кажа нищо лошо. Графиката съ- 
що е великолепна, но видеокарта 
като Се Еогсе 2 е почти минимално- 
то за нормална игра при това с мно- 
го изключени графични екстри. 
Трябват ви Се Еогсе 3 или Се Еогсе 
4 (или от по-новите Кадеоп) за да 
получите действително великолепна 
картина - но каквато и конфигура- 
ция да имате, периодически играта 
забива за 1-2 секунди докато заре- 
ди новите текстури. Действително 
при всяка конфигурация! Може би 
производителите щяха да ме убе- 
дят, че това е неминуемо - ако не 
бях преди това видял как е направе- 
на Оипдеоп Зеде. Има и съобщения 
за многобройни проблеми под МИп 
ХР - но то коя ли игра няма пробле- 
ми под ММ ХР? И нещо, което ще- 
ше да бъде забавно, ако не беше 
глупаво - на официалния форум на 
играта бе публикувана препоръка да 
се ползва Мо-СО сгасК. Защото се 
оказа, че защитата от копиране е 
направена крайно бездарно и нама- 
лява сериозно бързодействието на 
играта! 

И сега да се върнем пак в начало- 
то на статията - заслужава ли си да 
ъпгрейдваме РС-то заради играта 
Тпе Ещег Зсго!в |: Мотом/пЯ? Зас- 
лужава си и още как! Аи без това 
все някога ще трябва да направите 
ъпгрейд - защо да не стане точно 
сега? 


Списание "0090 ХИТ"! 


„.. С нещо 8 повече от това, което очакваш... 
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Пекува любопитството! 
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Този път наистина ще се почувствате Като зрдег-Мап 


В улуу.асмМвопсот  ШР!! 500, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Мдео 


#3“ Регвоп Асоп #2 СО 


т Ас!мзоп 


я 1 я Д 
аф ОАЕ Ук 


тИ ГЩ. » 
мт # 


( г Преди да пусна Зрег-Мап: Тпе 
4  Моме бях доста негативно настро- 
+ „ДВ. ен. Вероятно заради това, което 
га ци ъ Асимеоп ни показаха преди ня- 


щ 
Ех г колко месеца, игра с приличен 
геймплей, но доста изостанала 
от съвременниците си. За щастие 
бях приятно изненадан да видя, 
че новият Зрщег-Мап впечатлява 
не само с красивата си графика, 


но и с приятния си геймплей. 


Спасих Магу апе и след малко ще получа целувка:) 


Иван Иванов 
1 1мапоу Фрсс!иБ-Ба.сот 


рана ви ще се появи красиво и 
динамично интро, наподобява- 
що филмов Тайег. Въпреки че пред- 
ставлява предварително рендерира- 
но филмче, още от него си личи, че 
това, което следва, няма нищо 06б- 
що с това, което сте видели минала- 
та година. В играта има доста таки- 
ва филмчета. В едно от тях, точно 
преди първо ниво, се разказва до 
болка познатата на всички биогра- 
фия на Питър Паркър. За да не ви 
стане скучно само да гледате, прес- 
ледването на убиеца на чичо Бен не 
е част от филмчето. Ще се наложи 
да си го хванете сами. Още в тези 
първи нива се усеща, че Спайди има 
доста голяма свобода на движение 
във въздуха. Докато се придвижва с 


0 ще с пускането на играта на ек- 


Дребдите Пообрав са по петите ми. 


помощта на своята паяжина, може 
да променя посоката, както си поис- 
ка. Нещо, което трябва да усвоите 
на всяка цена, защото много от ни- 
вата са почти изцяло въздушни. 
Разбира се, паяжината ви не се из- 
черпва, докато се люшкате между 
сградите, иначе нямаше да може да 
се задържите дълго във въздуха. За 
да не се изгубите из улиците... т.е. 
въздушното пространство на Ню 
Йорк, си имате компас, който показ- 
ва не само посоката, но и височина- 
та на целта, до която трябва да 
стигнете. 


На земята 5рщйен-Мап 
е като Джеки Чан 


Раздава крушета и ритници, обе- 
динени във впечатляващи комбота. 
Броят им е огромен, но няма да раз- 
полагате с всички от самото начало. 
Ще се наложи да търсите из нивата 
златни паяци, които ще ви снабдя- 
ват с нови и нови специалитети. 
Други ркК-ирз, които ще намирате 
из нивата, са кръв и паяжина. Ог- 
леждайте се добре за тях, защото 
не винаги са на очевидни места. 

В началото управлението може 
да ви се стори неудобно, а на места 
- доста трудно. Затова са предви- 
дени тренировъчни нива, които е 
препоръчително да минете, преди 
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да се захванете със самата игра. 
Всяко от тези нива има за цел да 
развие определено умение от арсе- 
нала на вашия герой. По време на 
тренировките ще чувате глас, който 
ще ви разяснява какво точно се ис- 
ка от вас и как да го направите. То- 
зи глас е на актьора Брус Кембъл, 
който през цялото време ръси смеш- 
ки, на които съм се смял повече от 
на тези на 5рег-Мап. Това не озна- 
чава, че човекът-паяк е лишен от 
популярното си чувство за хумор. 
Спайди, както и повечето от лоши- 
те, има малък, но за сметка на това, 
забавен набор от реплики, които ръ- 
си по време на играта. 

Като стана дума за лошите, не е 
зле да кажа нещо за тях. В някои 
нива ще трябва да натупате обикно- 
вени бандити, в други ще се изпра- 
вите срещу смъртоносните играчки 
на Озсогр пдизтез. Особено внима- 
ние заслужават Нагогра!5. Едни на- 
истина досадни и опасни гадинки, с 
които ще имате удоволствието да 
премерите сили в едно от нивата. 
Големите ви врагове обаче си оста- 
ват босовете, които са доста извест- 
ни на зрдет-тап феновете. Ще се 
сблъскате с ЗПосКег, Мийиге и основ- 
ния злодей в играта - Сгееп СоБт. 
Казвам основен злодей, защото с 
него ще разчиствате сметки цели 5 
нива (плюс още 5 косвено свързани 
с него). Към дотук споменатите бо0- 
сове трябва да прибавим и убиеца 
на чичо Бен, както и огромен робот, 
който ще ви създаде доста главобо- 
лия. Освен това ще си имате работа 
и със Зсогрюп, който всъщност не ви 
е точно враг, но го гони страшна па- 
раноя, която вие ще трябва да изби- 
ете от главата му. Честно казано, 
точно Зсогргоп за мен беше най- 
трудният противник. 

Вероятно знаете, пък и то си личи 
от заглавието, че играта е базирана 
върху тазгодишния филм за човека- 
паяк. Противно на очакванията ми, 
фактът, че 


АТ 


ти 


мими 


ПИПИ Ни, 


С ИМЛИДИНН Пад 


играта следва плътно 
историята на филма, 


не е ограничение, дори напротив. 
Нивата са най-малкото еднообраз- 
ни. В едно от тях трябва доста бър- 
зо да обезвреждате бомби с часов- 
ников механизъм и същевременно 
да се пазите от светлините на про- 
жекторите, за да си нямате работа 
със смъртоносно опасните Пат 
Месйв. В друго се биете с някой от 
босовете във въздуха или на земя- Звук 
та. В трето трябва просто да оцеля- 
вате. В четвърто се налага да спа- 
сявате граждани като истински су- 
пер герой от най-различни опаснос- 
ти. Особено интересно е нивото, в 
което трябва да проникнете в строго Д) 


Геймплей 


охраняваната сграда на Озсогр 
пдизтез, като внимавате да не ви 
видят пазачите и камерите. На всич- 
кото отгоре не трябва да докосвате ЧОЩ 
лазерните лъчи, стоящи на пътя ви, 

въпреки че се преплитат в сложни щ 
мрежи. Една погрешна стъпка, алар- 

мата се включва и ще си имате 
проблеми с едни доста недруже- 
любни роботи, които ви убиват за 
броени секунди. Разбира се, въз- 
можността на Зрщег-Мап да се дви- 
жи по стените и тавана до известна 
степен му помага да остане незабе- 
лязан, но това далеч не е достатъч- 
но. Затова авторите на играта са 


бил по забавен. 


д 


Така изглежда брицег- 
Мап в първите нива. 


плей 


Боулингът никога не е 


ммм. рссмр-ра.сот 


бгееп боБт е по-опасен на земята, 
отколкото във въздуха. 


предвидили възможността да се 
криете в неосветени места и да 
връзвате пазачите, така че да не 
могат да пуснат алармата. 

Друго полезно нововъведение 
спрямо миналогодишния Зрщег-Мап 
е опцията Сатега Госк. С натиска- 
нето на един бутон ще прихванете 
някой от противниците и така вина- 
ги ще сте с лице към него, нещо, ко- 
ето е страшно удобно при въздуш- 
ните битки. Сатега |оск може да 
бъде доста полезна функция и на 
земята, като компенсация на при- 
щевките на камерата да застава в 
неудобна позиция. Разбира се, 
предвидени са и 4 бутона за ръчно 
управление на камерата, но и без 
това в играта има прекалено много 
други бутони, така че едва ли ще ги 
използвате често. 

Като цяло Зрдег-Мап: Тпе Моме 
не е трудна игра. На нормална труд- 
ност едва ли ще ви отнеме повече 
от 1 ден. Особено като се имат 
предвид късите и малко на брой ни- 
ва. Заме/ оай системата усложнява 
нещата до известна степен, тъй ка- 
то запис може да се прави само 
след преминаване на ниво. Но не са 
много нивата, които ще се наложи 
да преигравате повече от 4-5 пъти. 
Особено ако сте усвоили добре уме- 
нията и управлението на зр!йег-Мап. 
Споменах ли, че е препоръчително 
първо да минете тренировъчните ни- 
ва? Е, да не кажете, че не съм ви 
предупредил:-) 

Освен възможността за запис 
след минаване на всяко ниво ще по- 
лучавате точки. Те ви позволят да 
отключвате разни неща в менюто 
бесге! 5юге. Неща като две допъл- 
нителни филмчета, безкраен запас 
от паяжина и едно допълнително 
тренировъчно ниво, което всъщност 
си е мини игра, наподобяваща боу- 
линг. Благодарение на Зесге! Зюге 
ще имате възможността да сменяте 
костюма на Зрщег-Мап, но за целта 
трябва да минете играта на опреде- 
лена трудност. Разбира се, всички 
тези неща са достъпни и чрез сйеа! 
кодове, за които дори си има меню, 
където да се въвеждат. Интересен е 
спеа!-ъг, с който играта става в пър- 
во лице. Почти е невъзможно да се 
играе, но си заслужава да се види. 

Зрщег-Мап: Тпе Моме наистина 
прави добро впечатление с графика, 
озвучаване и доста разнообразен 
геймплей, но все пак моя съвет е да 
не я играете. Искам да кажа, не и 
преди да сте изгледали филма :-) 
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САМЕ СЦУВ а Вемему 


>иайдйеп 
5 ке 


ш Егедом/СОМ  Ш улууу.зиддепзшке2.де 
ШР! 333, 64 МВ ВАМ ШН75 ю1 СО 


Мен ако питате, тоя кораб е безнадеждно затънал. 


Още един непослушен самолет задръства пистата. 


38 юни 2002 РЕ СЕ В 


По всичко ли- 
чи, че предс- 
тои десант. 


млмум.рссмр-Ба.согп 


Геймплей 


| Общо 


С излизането си преди година и 
половина Зиддеп 5 Ке промени 
много неща при реално-времевите 
стратегии. Въведоха се битки с 
участието на хиляди единици. По- 
явиха се нови, несрещани другаде 
до този момент тактически еле- 
менти. И всичко това само с една 
цел - по-голям реализъм. Зиддеп 
ЗшкКе 2 разширява пътя, пропра- 
вен от предшественика си, прев- 
ръщайки го в магистрала. 


Павел Панков 
р рапкоу Фрсс!иб-ва.сот 


ългоочакваното продължение 

на Зиддеп 5МКе е вече факт. И 

първото нещо, набиващо се на 
очи, е графичният енджин, който си 
е същият. Това обяснява и ниските 
системни изисквания на играта, кои- 
то на практика са непроменени. За 
някои липсата на 30 е плюс, за дру- 
ги минус и това е въпрос предимно 
на лични предпочитания. Всички 
знаем обаче, че за 20-графика, тази 
на Зиддеп ЗЧке е супер. Първата го- 
ляма добавка е включването на но- 
ва нация - Япония. Така общият 
брой на участващите страни дости- 
га 5 (САЩ, Англия, Русия и Герма- 
ния). Проблемът при японците е, че 
не им се разбира какво говорят, а 
пък репертоарът им от фрази е 
ужасно ограничен. В крайна сметка, 
постоянните фанатични напеви от 
страна на подчинените ви могат 


Горкият влак е беззащитен. 


просто да ви побъркат. Едно реше- 
ние на проблема е да изключите 
звука, но той едва ли е направен с 
такава цел. Липсата на по-индиви- 
дуално озвучаване на единиците бе- 
ше недостатък и в първата част и 
тук проблемът си остава нерешен (а 
може би дори е задълбочен). Иначе 
бумтенето си е все така готино и мо- 
жете да се чувствате като на истин- 
ска битка при добри тонколони. Как- 
то и в предишните части, тук също 
може да разрушавате почти всичко, 
изпречващо се на пътя. 

Богатството на единици е допъл- 
нително увеличено с 50 нови брой- 
ки, като така общото количество 
става толкова голямо, че дори ма- 
ниаците на играта ще се затруднят 
да различат старите от добавените 
във втората част. Освен това всич- 
ки стари единици са преработени, 
така че да отговарят най-точно на 
функцията, изпълнявана от реални- 
те си събратя. 

Добавени са морски бойни едини- 
ци, които могат да бъдат използва- 
ни както за подкрепящ брегови 
огън така и за борба с флота на 
врага. При самолетите също има 
нововъведения: ще може да управ- 
лявате някои напълно, да ги това- 
рите с войници и да осъществявате 
десанти. Всичко това е супер, но аз 
лично имах много неприятни изжи- 
вявания с въпросните самолети, ко- 
ито въпреки, че са под контрола на 
играещия, имат много лошия навик 


САМЕ СЦТВ а Вемем 


Самолетите са все така полезни и уязвими. 


Рерз па 


ммлму.рссчр-ра.согпа 


Плажът е разчистен, но как да 


да поемат инициативата (или да не 
я поемат когато им я давате) и да 
се държат свойски. 

Като цяло забелязах 


огромно подобрение и 
в Батпйлатаса е 


Единиците се ориентират отлично 
откъде трябва да минат (стига да не 
са твърде много, при което си пре- 
чат взаимно). 

Един изцяло нов стратегически 
елемент са противопехотните мини 
(нещо несъществуващо в 99). Въ- 
веждането на това военно средство 
изцяло променя досегашните прави- 
ла на играта. Офицерите, са снаб- 
дени с бинокли, също както генера- 
лите от експанжъна, като разликата 
между двата персонажа е единстве- 
но в далечината на взора им. 

Мисиите са цели 40, разделени в 


Ф 
12 


преминем отсреща? 


5 кампании. Тактически задачите са 
интересни с типичната за играта ха- 
отичност. Но това вероятно се дъл- 
жи на войнишкия манталитет "дейс- 
твайи не питай защо". Така в пове- 
чето случаи замисълът на върховно- 
то командване остава загадка за иг- 
раещия. Понякога ще имате приви- 
легията да прехвърлите войските си 
от една мисия в друга, но това за 
съжаление няма да е достатъчно за 
истинските маниаци и мисля че е 
крайно време зачислената на играе- 
щия бойна група да си остава него- 
ва в течение на цялата кампания. В 
играта има мисии, в които участват 
и повече от две от сраните замесе- 
ни в конфликта. Нерядко, постанов- 
ката на мисията ще ви принуждава 
да разчитате изцяло на превземане- 
то на вражеската техника и танкове 
за да оцелеете. 

Интерфейсът е добре познат от 


Ако се вгледате, ще забележите накачулените по танковете пехотинци. 


т 5 нации - Германци, 
японци, руснаци, ан- 
гличани и американ- 
Ци 

т 40 мисии, разделени 
в 5 кампании 


та повишен реализъм 
ш над 50 нови единици 


т моторизираните еди- 
ници имат контроли- 
руем екипаж 


ш над 1000 единици на 
сценарий 


Скоро излитаме. 


предишните части. Нововъведение 
е движението на войските в група, 
при което всички единици поддър- 
жат една скорост, непозволявайки 
на формацията да се разкъса. 
Обобщено, Зиддеп 5Мке 2 не съ- 
държа достатъчно количество но- 
вости, за да се нарече пълноправно 
продължение. Макар да съдържа ня- 
кои ключови промени, повечето само 
доразвиват старите идеи. Това в до- 
бавка с поостаряващата графика ме 
кара да гледам на играта по-скоро 
като на голямо разширение. Безс- 
порно е, че феновете на оригинална- 
та игра ще бъдат доволни от проме- 
ните и ще утолят жаждата си за 
сражения поне за известно време. 
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САМЕ СЦУВ а Егее батез 


мммлу.рссмБ-ра.сот 


Те" Мойф “ Ррешгонвшно 
Ва Аце 


ДВа безплатни Куеста, Които могат да ви Вманиачат 


Тпепшог 


Добрите стари времена! Игрите 
са страхотни! Нищо, че графиката 
е едвам траеща се, нищо, че музи- 
ката е отвратително „па! - игрите 
имат невероятна история и неве- 
роятен геймплей! 


Георги Яцев 
аросаурзе2139 тзп.сот 


ве? Трудна работа? Недоволни 

клиенти? Изведнъж всички ве- 
лики фирми спряха да правят куес- 
тове и почнаха да създават тъпи пу- 
цалки или смешни стратегии! Пос- 
ледни Гисаз Айв се престрашиха да 
направят Езсаре Ргот Мопкеу |8апа 
и това беше всичко. 

По-младите от вас не са чували 
тази игра, но старите геймъри 1006 
знаят за какво става дума. Тпе 105! 
Едеп - това е един от най-великите 
куестове в геймърската история. Се- 
щате ли се - онези малки 85 байта 
на вашия хард диск и дори имаше 


3 ащо спряха да правят куесто- 


АО юни 2002 РЕ СЕИВ 


УЗчА 
НА ДИСКА 


ш На диска към спи- 
санието ще наме- 
рите пълните вер- 
сии на Тез 
Мопд: Тпепдог 8 
РвигдйБиго - Оагк 
Адез. Още безп- 
латни куестове 
можете да наме- 
рите в Интернет 
на сайта 
ммими.Адуегйигеба 

тедшфо.со.иК. 


тивс файлове, които се създаваха 
сами като си пуснете играта и като 
излезете, се триеха автоматично. 
Смях голям, велика игра беше! За 
жалост, не можах да намеря точно 
тази игра, но изрових ТПепдог и 
Реигапбига - Оагк Адез. Да започна 
първо с по-трудната - РешгдйБига - 
Пак Адез. Хем по-трудна, хем с по- 
голяма история и е много дълга. Вие 
сте ченгето Джейк Макърк. Умен 
сте, готин сте, имате ОЮюсК с пълен 
пълнител... живеете в пълна кочина 
и ви е страх от килерите. Работите 
за РОА (Ройсе Пе!ес ме Адепсу) и 
действието се развива малко след 
първата част на играта Сорз8К евв. 
Изведнъж получавате е-та!, в кой- 
то пише, че са чути писъци в "Стара- 
та Морга" (чак тръпки да те побият). 
От вас се иска да проучите, но си 
мислите, че това е пак фалшива 


пт омьх 


--таке мсиск 


тревога. В същия момент се оказва- 
те по средата на брутални убийства, 
кървища, месо, глави, ръце и крака 
се въргалят навсякъде (трябва да 
почна да лепя червени точки по 
страницата с надпис 18), следят ви 
навсякъде, спирате да вярвате на 
всекиго... ит.н. Играта си заслужа- 
ва! Аз лично се вманиачих - обожа- 
вам такива историйки - неангажира- 
щии дълги. 


ТиПе”5 МопЯ: Тпепдокн - 
друго приятно куестче 


Вие сте екс-крадецът Артрам, кой- 
то се прославя в първата част на иг- 
рата, като спасява царя на Кандейл 
от корупцията. В играта има доста 
заплетености. Още в началото тряб- 
ваше да стигна до двореца, за да 
говоря с принцесата, която е избяга- 
ла от дома си и се е върнала. Но за 
да вляза, ми трябва писмо. Като 
отидох при тоя, дето може да ми на- 
пише писмо, той ловеше риба и ми 
каза, че докато няма храна на маса- 
та, той не мърда от мястото си. Поч- 
вам да търся, да търся и стигам до 
някакъв дърт магьосник, който може 
да ми даде магия, с която мога да 
говоря с морето. Екстра, ама аванта 
няма никъде. В замяна трябваше да 
му намеря фигурка за шах, защото 
той много обичал шаха, а фигурката 
му се счупила и не можел да играе... 
Объркано е! Освен това е интересно 
и заинтригуващо. Имате богат ин- 
вентар, много хора и всеки с разли- 
чен характер, битка с мечове дори! 
Тази игра не е толкова интересна 
колкото предишната, но е от типа 
игри, които наричам "убийци на вре- 
ме". Вместо да цъкате тъпия паси- 
анс, тези игри вършат много по-доб- 
ра работа! 


З и Егее Сатез млм.рсаш 


АдуетиеСатеф ид. со, 


Ва рай Мен Букюн Тов Вер 


О: О НВО Р-о Женен фи ФС-В | 


га: 8 


Ве буен Бион 1озв що. 


е - е МЙОЯ ее нее не ФОРС) ГАЗ #В 


Тне впар Бенито! 
Гату. ВИ Кпоз 
Сиес УСА апа 


РеигаНБига 
СипепЕ Мегиоп; 2,31 


«7 по #3: 

(1 ад 
и Долен: САмЕ бтооой 

Г Авоци | Еогит | Биррог. | ЕО | Везоцгсез | Пойа | 


“ 


Аб5 Еогитя 


ГАбомк | Еогшт | биррос | ЕАО | Везоцесев | Цике | Ситеп Уегвюп: 2.31 


Уграг в Адмептите Сате Зтифо? 


Тне Адуепиге Сагле Бо Еогитв аге Ннеге Рог а ивегв оАС5 
То Ф5сув Ше ргодгаг, ага а!59 Кю плоге депега! соптлюг!#у 
сна:, Номемег, 26 а пем ивег еге аге воле олдейпев Най уоц 
зпоша пойе: 


Адмеприге бате Сруфо (АСЯ Рог ог) айожв уом Ко: сащ цеч 
ожп роки-апа-сИск адмегйиге дапъез, епоПаг Бо Не еайун 

Зета апй |исаваг!в адуегигев. И. сопе!51в оГап еаву- | а 
деуйортепЕ епигоптепЕ, апЯ пип-Нте егкипе. 


« ТНеге аге а Ее ПИРегеп Боягйв " Пеазе гпеке зиге во ров 
уби диевиоп 1 Ше ПОРЕ опе., 

» Мезвсе (гу Ео пуеке уоцг «Нгеа9 Гор/с ав вресАс 48 ров! Ме, 
до погуве "Нейр!" ог "Очевноп Рог СЪПВ“, Рог ехагрие. 

« Соок цр уоиг реоает п Ве тапа, ЕАО апа! 

Вазе Бебоге ровНпа, 

« МПеп ровйпа удиг диевЦоп, гу Ео до Мо ав пон дека! 
аз ров Ме во жак уоч ге Егуйпо Бо до ага мпак уоц 
Науе агеафу ед, ТЕ уоц аге депа ап еггог пезваде, 
ро5Е е ЕМПТВЕ гтпезбаде ИНА пак уоч змеге дойгка ай Ее 
Нгпе, 

+ Оо по цве |З2врЗ4к - же до по Шик уоште с0о!, ага 
уоч Е говЕ Пкау Бе глоскей ганлег "лап Нерва, 

« Апайу, Чезе ошдейпев аге Пеге Бо си дом Се удите оР 
роз!5 Бу доп Реейгру ов - пеиф/ез аге абувув месоте 
апЯ ме Норе уоц ечоу И пе АО5 согглипйи! 


ТНе сагле егресе 15 аа сивотигаМе, айНошаВ «Не Савейс 
Зета апа |усаваз петасев аге вирропей Бу дейвц!. Уош 
пее по ргоогатпипа ехрепепсе Бо таке а дете 089 405 - 
зе! по тов дате орбопв 16 305: а глабег оР ройи-ага-сИск! 
405 пападев тов! о (е фагле во Сме уси доп! Паме Го - И 
ргом4ев Гоа/ваме дагте Ртопв, лмегогу пападегпети, ага 
ща АП усо Баме Фо Чо 15 Згам Не агар св апа «Ник оЕа 
рон 


Адд па Рем пегаснопв (е. ма Наррепв уБеп е ррауег. 

сИскв сп увпоцв Нав) ап уошге допе, Уоц сап емеп сгеаге а 
зрапдзопе ЕХЕ Ме сопрейпа уомг епге реге, мМкА уоц саги 
Шеп дешрцике, 


Ги ии ии 
Ва О НВС нежен е 0 С- га 8 


Вратари 


Сайтът не може да се отличи с български разбирания за „добро“) РС. 


нищо интересно. Дизайнът му е Програмата е що годе лесна - аз не ; 
посредствен и не се виждат ни- успях да направя нищо, но това не НЕА 
какви красоти. Освен че е подре- значи, че и вие няма да успеете :). С втедовдбу АЯ бивимее 
ден, друго няма. Но говорим за улеснен интерфейс, О05-овската Дагекудиицел отида пият: 
съдържанието. програмка без проблеми ще ви помог- 
не да направите игра. Ако искате да 
Георги Яцев направите свястна игра с сш-всепез Бер ойортучеаа зет туЗРА пика 
аросаурзе2138 тзп.сот или други такива, вече трябва да има- рова 


те по-големи програмистки знания. 


фк Уйвети сле ски 
- КОТО КВ Бедни ан пре не Тун рано яде ня. 
ута ст оааона ТИ тезй (ага мет оста Те па 
е» сорс пое АА Вон БКП ЗАО СН Сне отново 
ен - Ценннегслатеме зо дитев падв мин Аз ю кяв мвол 
- Иса бо 
данни: 8 низ |, 2-- ХР СБсозе. не кзия Баллго, межд оди конадо лас 


акво е Адуетиге Сате Зш9о? Иначе, за по проста игра не е нужно 

Това е програма, която прави да си тровите живота - всичко, което 

игри със стара ръбава графика “ трябва да направите, е да „нарисува- ре 
от 90-те години. Спомняте ли си? те“ каквото ви трябва (има и готови 


|усазАйв направиха революция с предмети), наслагвате ги както ви е 
Тпе Зесге! о! МопКкеу |8апя. И фено- “| удобно (брей, свобода на програмира- 
вете на тази игра не са никак малко. “нето - май Бил Гейтс е въвел такава 
Именно такива фенове създадоха заповед в реномираната му фирма 
програмата Адмепиге Сате Зи. :)) и зауе-вате създанието си. Създа- 
По точно един - Крис Джоунс. Та то- > вате си .ехе и сте готови да си мисли- 
зи фен на куестовете решил да нап- > те име за играта. 


Цпка 


засне о пе пе АСЕ яке радв. в Беогв, З1 изкв зев воетей Бу сзиедогу 
379 змб-зотвей Ву цззк ирбабе дане, Бий псчи #5 ЗИ зикотацей зо усц об? На» 
во май ос оо 1о ей гошпа Ео ирвабпа И: 1) 


Вйез туй сожтардейе АВ датане Гог домизина:: 


Е Мейо пуМнецсо - Вапа мерене, Наз а Гелм зтай датез ги зота тчмзс, 
Уеа, (29-Арг-02). 


сунптъвга веки оГ"2ак Мекивскеп вгий не Ае. 


рави тази програма с една цел - ра- В сайта има линкове към игрите пра- Стана стаи) 

дост на ро!-апд-с!ск куест маниа- вени с тази програма. Някои са наис- од Ешапакшес! “ Носев об Тивив Угоба (10чНас-о2) 

ците. Всеки, които има достатъчно тина интересни и дори заседнах над аа На аа а сен бо а ПОДА ОГ па пон ФА МО 
добри нерви, познания в английския | две от тях. Удивително, но някои от есенна нон доци 

и компютрите може да се справи тези игри са с огромна история! Дано аа анезбан кен падве па на за епено, СОЗВЧОа) 
без особени грижи с правенето на програмата не стане платена, защото Дапа Едебаания - сезйие кос бек: Усд, сина мавид и Кид 
една такава игра. А да, трябваида “| с нейна помощ наистина могат да се - нее ог рентатнии Пади ап8 9 6.8 Каор 


Вапвсс (плззв- 2. 


има хубаво (горе-долу, с нашите правят интересни неща. 


таи 


РС -Рбопе - Мауб!еНоп 2 - Огеатсав! - ХБох 
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Ш Афуетиге зой 


Чували ли сте за старата детска игра "Прави като Саймън"? Правила- 
та са прости - всички правят това, което каже сай дмън. Примерно той 
казва: "Очаквайте третата част от сагата за моите приключения". И ку- 
естаджиите по цял свят очакват с фанатични пламъчета в очите. Сай- 
мън казва: "Променихме плановете, ще правим играта наново в 30, но 
то еза даш. Куестаджиите вярват, че това наистина е за добро. Сай- 
мън казв а: "Играта е готова, отпечатана и всеки момент ще се появи по 
магазините". Куестаджиите се редят на опашки, за да си я купят - това 
става през 2000 г. Минават някакви си две години, през които Саймън 
мълчи. Куеста аджиите търпеливо чакат. Най-сетне играта е издадена и 
Саймън отново проговаря. Той казва само две думи: "Застреляйте мет", 

важна неговата личност? Ако не 


К знаете отговора на този въпрос, 
то значи изобщо не се интересувате 
от куестове или пък сте били твърде 
млади навремето, когато първите 
две игри, в които той играеше глав- 
ната роля, се подвизаваха по компю- 
търните монитори. Говорим за два от 
най-добрите куестове на всички вре- 
мена. Английската фирма Адмепиге 
Зой през 1993 изненада приятно 
всички геймъри с първия епизод на 
Саймън, чийто геймплей бе сравним 
единствено с този на шедьоврите на 
|усазАпв, а пък графиката бе дори 
по-добра. Само две години по-късно 
бе издадено продължението, което 
не отстъпваше с нищо на оригинала. 
Плановете за трето продължение 
обаче се провалиха по средата на 
разработката, тъй като жанрът на ку- 
естовете навлезе в криза и никой от 
разпространителите не искаше да се 
ангажира с продажбата на подобна 


Боян Спасов 
Боаперсс!иБ-Ба.сот 


Телефонните кабинки 
в тази игра представ- 
ляват по-екологичната 
алтернатива на градс- 
кия транспорт. Също 
както в Матрицата... 


ой е Саймън и защо е толкова 


Парите са в основата 
на упадъка на матери- 
алистичната цивили- 
зация. Понякога ив 
основата на дракон. 


42 юни 2002 РС СЕШВ 


ммлу.рссир-рад.сот 


Поне диалозите са добре озвучени и подобаващо забавни. 


Добрият стар Саймън, 
гротескно отразен 
В КриВо огледало 


В ум .зтопЗд.сот тР233, 64 МВ 


ВАМ, 460 МВ НОО, 8 МВ 30 Мдео Куест 2 СО 


"демодирана и непечеливша" игра. 
Тогава авторите решиха да преобле- 
кат Саймън в нови, триизмерни дре- 
хи, та дано някой разпространител 
се хване на въдицата и се ангажира 
да фринансира проекта. Речено-сто- 
рено - работата започна отново от 
нулата, а няколко месеца по-късно 
НазБго се ангажираха с разпростра- 
нението на играта. Към края на 2000 
на официалния сайт 
ууулу.зтопЗа.сот се появи новина- 
та, че играта е "златна" - сиреч на- 
пълно завършена и пътуваща за пе- 
чат. След това дълго време от три- 
измерния Саймън нямаше ни вест, 
ни кост - явно разпространителите 
се бяха отказали в последния мо- 
мент. Сега, в средата на 2002, игра- 
та най-сетне е издадена, а като раз- 
пространител е посочен Адуетиге 
бой РиБйвита - почти едноименния 
наследник на старата компания 
Адметиге бой. Дали със спестявания 
от закуски, с помощта на щедър 
спонсор или с ипотечни кредити, но 
те са успели да съберат пари, за да 
издадат сами своето триизмерно от- 
роче - такова, каквото са го напра- 
вили преди две години... 


Спасителят на куесто- 
вете? Едва ли... 


Тъй като в жанра напоследък не 
излизат кой знае колко заглавия, а 
предишните серии бяха наистина 
популярни и превъзходни като ка- 
чество, то естествено надеждите 


САМЕ СЦУВ а Вемеуу 


Бонбонена къщичка... Обзема ме усещане за деа уи. 


на мнозина куестаджии бяха обвър- 
зани със Зтоп 30. Дали тази игра 
ще възкреси жанра? Съжалявам, 
че ще ви разочаровам, но чудеса 
стават обикновено в приказките, а 
в гейм-индустрията 9топ 30 е жа- 
ба, която никога няма да се превър- 
не в принцеса. Това съвсем не озна- 
чава, че играта няма и своите доб- 
ри страни, но си остава налице 
фактът, че тя е демодирана гра- 
фично поне с няколко години и е 
по-бъгава от мравуняк... Жалко, 
много жалко, защото куестаджиите 
наистина заслужаваха поне едно 
наистина добро заглавие, а от 
Мопкеу 18апа 4 насам такова не се 
е появявало. 

За да не бъда голословен, ще ви 
разкажа подробно за най-критични- 
те грешки, допуснати в Зитоп 30. На 
първо място, просто няма как да не 
разкритикувам външния вид на игра- 
та, добра представа за който може- 
те да получите и от илюстрациите. 
Ако навремето Сабпе! Клат! 1 ви се 
е сторила с лоша графика, то Зтоп 
30 направо ще ви отврати. Макар че 
се поддържат графични режими до 
1024х768 и 32-битова палитра цве- 


# Дългоочакваното 
продължение на 
един от най-добрите 
класически куестове 


# Приятен хумор в 
стила на оригинала 


# Добро озвучаване 
Минуси: 


т Отвратителна графи- 
ка, която би изглеж- 
дала зле дори преди 
три години 


т Много бъгове от вся- 
какъв род - блокира- 
не, изхвърляне в ОС, 
визуални дефекти, 
логически грешки в 
дизайна на самата 
игра 


т Недостатъчно тест- 
вана, което е абсо- 
лютно неоправдано 
след двугодишното 
забавяне 


Вече имаме победител в категорията "най-лоша интродукция". 


тове, което е напълно достатъчно за 
куест, играта изглежда като антич- 
но изкопаемо и е направо смешна на 
фона на съвременните 30-стандар- 
ти (пък и на тези отпреди 2 години, 
когато трябваше да излезе). Моде- 
лите на героите и декорите са мак- 
симално прости и нека никой не ме 
убеждава, че това е търсен ефект 
на симплистичния анимационен стил 
- просто няколко десетки полигона 
са твърде малко за 30-герой през 
21-ви век. Текстурите са лоши и не- 
достатъчно детайлни, а могат лесно 
да се забележат и безброй графич- 
ни дефекти, които авторите не са се 
потрудили да отстранят. Конкретно 
в интродукцията графиката е особе- 
но отвратителна и дори шегичките 
на тема З1аг УМагв не променят отри- 
цателното впечатление, което се 
внушава от самото начало. Естест- 
вено сама по себе си графиката не е 
най-важният фактор и ако се заиг- 
раете, постепенно ще свикнете с не- 
достатъците - жалките неубедител- 
ни декори, кубичните юмруци на ге- 
роите и размазаните текстури върху 
лицата им. Дори с такъв външен 
вид, Зтоп 30 можеше да бъде ус- 


Опърпаната лелка е вашата фея-кръстница. Само се мо- 
лете да не обърка магиите си и да ви превърне в тиква. 


ммлу.рссчр-ра.согп 


пешна игра, ако не беше другата 
крупна издънка на авторите й. 


Тестингът е бил прак- 
тически никакъв, тъй 
като са се промъкна:- 
ли десетки Оъгове и 
недомислици 


Пуснах играта на три различни 
компютъра с алтернативни хардуер- 
ни конфигурации, но навсякъде ре- 
зултатът беше един и същ - повече 
бъгове, отколкото в който и да е ку- 
ест, който съм играл досега. Вече 
споменах за многото графични де- 
фекти, които се проявяват на най- 
неочаквани места, но това е само 
върхът на айсберга. Озадачи ме 
фактът, че озвучаването на няколко 
реплики просто не е направено. По 
време на игра на няколко пъти бях 
безцеремонно изхвърлян в операци- 
онната система, така че ви препо- 
ръчвам да се записвате често, за да 
не преигравате твърде много. Кри- 
тична за мен бе и една логическа 
грешка на авторите - един пъзел 
изискваше предмет, който се поха- 
бява при решаването на втори пъ- 
зел и играчът няма как да продължи 
нататък, ако първо реши втория пъ- 
зел. Резултатът при мен беше ня- 
колко часа безплодни опити да на- 
меря решение, след което ГОАО и 
още час преиграване във "вярната" 
последователност. За всекиго би 
трябвало да е ясно, че подобни ло- 
гически недосмислици просто не 
трябва да се допускат в един добър 


Поне "шапката" не е грозна, но не се надявайте 
да видите някакви красоти в самата игра. 
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куест. Но най-неприятната изненада 
бе един момент, в който играта 
просто блокираше и ме изхвърляше 
в У/пдоуув винаги след решаването 
на един определен пъзел във второ- 
то действие. Това стана и на трите 
компютъра, на които тествах 5топ 
30, с актуални хардуерни драйвери, 
при всякаква възможна настройка 
на опциите - просто нямаше как да 
продължа по-нататък. Така че игра- 
та за мен приключи предсрочно и 
евентуално ще продължи едва след 
издаването на пач, който да отстра- 
нява този неприятен бъг. Да се на- 
дяваме само, че тази толкова нужна 
"кръпка" вече ще е факт, когато 
списанието излезе от печат. 


След всички тези ра: 

зочарования - струва 
ли си изобщо да игра- 
ем 5итпоп 30? 


Изненадващо, но ако се интересу- 
вате от куестове, отговорът е "да" - 
при това не само заради липсата на 
други алтернативи. Наред с очевид- 
ните недостатъци, играта има и сво- 
ите достойнства - предлага добро 
предизвикателство, превъзходен ан- 
глийски хумор и съвсем прилично 
звуково оформление. Освен това 
носи в себе си приятни спомени за 
първите две части - ще се срещне- 
те със стари познайници като Ка- 
липсо, Суампи, Дървесните Червеи и 
Ролевите Играчи. Наред с тях има и 
доста нови лица, като най-запомня- 


ните на примитивната графика на 


З1топ 30) авантюристка Мелиса Лег 


- та нали във всяка модерна игра 
трябва да има една секси мадама, 
която да стои на видно място върху 
постерите и рекламите. Случайност 
лие, че буквите от името й (Мевва 
1ед) са анаграма на изречението "! 
Зе! Сатез"? Определено не, а ше- 
гата е за сметка на Лара Крофт и 
нейните клонинги... 

На няколко пъти съм се смял с 
глас при особено пиперливите ситу- 
ации - в тези моменти успявах да 
забравя за другите недостатъци на 
играта и се връщах в славните ста- 
ри времена, когато играех на първи- 


Това са картинки от прекъснатия преди години проект 5топ 3, за който така и не се намери разпростра- 
нител. Поне според мен те изглеждат доста по-добре от графиката на сега издадения Зилоп 30, разпрост- 
ранението на който авторите в крайна сметка май бяха принудени да финансират самостоятелно... Струва 
си да се замислим не беше ли несполучливото преминаване към три измерения една голяма грешка и дали 
играта нямаше да изглежда доста по-добре ето така... 
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щото се е на атрактивната (в терми- 


След решаването на 
тази загадка играта 
безцеремонно ви изх- 
върля в УЛпйоуиз. 
Очаквайте пач. 


ммлу.рссир-рд.сот 


И после казват, че героите в 
Моше Маотс |Х изглеждали зле... 


те две части. Съвсем в традицията 
на Саймън в сюжета са вмъкнати 
много шеги, засягащи всевъзможни 
детски приказки, компютърни игри, 
филми ит.н. Дълго се чудех каква е 
дълбоката символика на транспорт- 
ната система, състояща се от теле- 
фонни кабини, докато най-накрая се 
сетих за "Матрицата"... Многото за- 
качки на тема З4аг УМагв бяха доста 
по-лесни за разпознаване. Всъщ- 
ност геговете са толкова разнооб- 
разни, че няма никакъв смисъл да ги 
преразказвам - старите куестаджии 
несъмнено знаят какво да очакват 
от този наперен тийнейджър в ма- 
гьосническа роба, подвизаващ се 
под незаслужено гръмкото име 
"Саймън Магьосника“. 

Добро впечатление ми направиха 
и записаните диалози, които са на 
много чист и приятен за ухото анг- 
лийски (определено си личи, че зву- 
ковите актьори не са американци). 
Музиката също е хубава, макар и 
малко монотонна. 

По думите на авторите играта 
предлага около 40 часа геймплей. 
Не мога да потвърдя или да отрека 
този факт. Имам намерение обеза- 
телно да изиграя играта, когато из- 
лезе нужния пач, а това означава, 
че тя все пак не е провал, макар и 
да е посредствена в някои отноше- 
ния. Препоръчвам на всички заклети 
куестаджии да постъпят като мен, а 
за новаците - по-добре стойте наст- 
рана от новия Зтоп 30. Вместо то- 
ва си намерете първите две части и 
ги изиграйте, гарантирам ви, че те 
дори днес не са загубили своя чар. 


кари в ниска разделителна способност, те бяха много красиви. Поклон пред 


светлата им памет... 


Във филмите предвидливите 
герои държат в ченмеджето си 
револвер. 


Ние предлагаме на 
професионалистите 
по - универсално 
скрито оръжие. 


П ПЕЗШЕКАТА 


: «е 


сече на пазара 


Българското списание 


за медии, маркетинг, реклама и РК. маркетанзмедча 


За тези, които (си мислят, че) знаят всичко ОГРАНИЧЕНИ СТРАНИЦИ 
в тези области и за тези, които нищо я 
ааанеииснктия незная ЗА НЕОГРАНИЧЕНИ КОРА 


САМЕ СЦТВ в Вемеу/ 


Мгопад Расе. Умгопад Пте. Вай! Мап 


В Ргаппа Сатез/Зепа 8 Рох пегастие В уумлу.зега.сот/датез/фепага 


Зв 
Гейг 


ЩО 


ГД! 
м 


7 


г г я 
ав (вегаа пасе ще: ир? 


Той е сам и все още жив. Измо- 
рен е до смърт, но няма да се пре- 
даде, защото има три неща, които 
го крепят. Това са любовта към 
семейството, тънкото чувство за 
хумор и големият инат. Той стиска 
здраво своя пистолет и полицейс- 
ката си значка. Той е Ччойп МсС1апе 
- коравото ченге от Ню Иорк, кое- 
то умира трудно... 


Владо Георгиев 
ум деогдтеуд рсс!иБ-рд.сот 


мърската индустрия заживяха в 
странна, но напълно естествена 
симбиоза. Както героите от големия 
екран нахлуха в света на компютър- 
ните игри, така и някои култови вир- 
туални персонажи завладяха кино- 
салоните. Безспорно фантастиката 
и фентъзито са предпочитаните 
жанрове за подобни "трансфери", но 
и екшънът не прави изключение. За- 
това едва ли някой е останал особе- 
но изненадан от компютърната ме- 
таморфоза на трилогията Пе Нага 


Н якак неусетно Холивуд и гей- 


Бг. 


ъ -- 


Съпругата Холи и нейният шеф Такаги в мига 
преди терористите да завземат сградата. 
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ммулу.рссмр-ра.соп 


Терористите в действие. 


(Умирай трудно), един от най-попу- 
лярните екшъни на миналото десе- 
тилетие. 

Историята на играта ни връща 
към действието в първата серия от 
поредицата. Коледа е. След отегчи- 
телно дълъг самолетен полет от Ню 
Йорк главният герой Чойп МсСапе 
пристига в Лос Анджелос с надеж- 
дата да направи последен опит за 
сдобряване с любимата си съпруга 
Ноу. За разлика от неговия изпъл- 
нен с несгоди живот на полицай, тя 
е успяла да направи кариера в пре- 
успяващата компания Макают!. Как- 
ва е неговата изненада обаче, кога- 
то при пристигането установява, че 
тя вече е започнала да се предста- 
вя с моминското си име Депего. До- 
като той блажено се разхожда бос 
(някой му е казал, че така може да 
релаксира след тежък полет) по ки- 
лима в нейния офис, внезапно про- 
ехтяват изстрели. Той грабва своя 
пистолет, излиза по най-бързия на- 
чин от стаята и вижда двама души 
въоръжени с автомати. Започва да 
стреля и те падат облени в кръв. В 
този момент вратата на коридора се 
отваря и оттам изкачат още няколко 
здравеняци. Той насочва оръжието 


ШР! 400 МНг, 64 МВ НАМ, 16МВ 30 Ущео ШЕР #1 СО 


При някои видеокарти се срещат подобни 
графични бъгове. 


си и ги убива преди те да успеят да 
гъкнат... И така докато в 40-етажна- 
та сграда не остане жив нито един 
от лошите. 

Ако Ое Нага: Макают! Рага беше 
изграден по класическата, стандар- 
тна схема на добрите стари Е! 
Регвоп ЗПпооегии, тази стратегия мо- 
же би щеше да свърши работа. В 
конкретния случай обаче, цел номер 
едно на нашия герой е на първо вре- 
ме да се изнесе по възможно най- 
бързия начин колкото може по-да- 
леч от лошите. Терористите също 
имат своите искания. Те държат да 
получат с цената на всичко 600-те 
милиона долара в ценни книжа, съх- 
ранявани в трезора на сградата. 


САМЕ СЦУВ « Вемеу/ 


Цел номер две в списъка със задачи 
на Чойп МсСапе е да намери няка- 
къв начин да извести полицията в 
Лос Анжелос, че в небостъргача на 
Макают! се случва нещо нередно. 
Това обаче не е лесна задача, защо- 
то телефоните са прекъснати. Ако 
сте гледали филма и си спомняте за 
какво ставаше дума в него, вероят- 
но ще потърсите пожарна аларма. 
Все пак е логично. Обикновено за- 
едно 


с пожарната винаги 
пристига и полиция 


Намирате аларма, активирате я, 
но тя прекъсва след няколко секун- 
ди вместо спасителния вой на си- 
рени, ще чуете стъпките на терорис- 
тите, които вече знаят, че в сграда- 
та има още някой, който трябва да 
умре. Звучи интригуващо, нали? 

За съжаление оттук нататък не- 
щата не са нито кой знае колко инт- 
ригуващи, а още по-малко забавни. 
След като нашият босоног герой се 
съвземе, той започва да изтребва 
сравнително безпроблемно всеки 
изпречил се срещу него представи- 
тел на лошите. А те (лошите) явно 
са били цял окупационен корпус, за- 
щото ченгето ойпп МсСапе трепе на 
воля, а терористите просто не свър- 
шват. Парадоксът в случая е, че в 
едно от филмчетата към играта се 
вижда ясно как престъпните типове 
пристигат с микробус. Що за бус е 
бил този и как са се събрали вътре 
всички, не е ясно, но според оценки- 
те на някои авторитетни геймърски 
критици в играта ще се наложите 
да ликвидирате около десет пъти 
повече бандити, отколкото е очис- 
тил Брус Уилис във филма. Трябва 
да се признае, че разработчиците 
са направили опит да запазят същ- 
ността на оригиналния сюжет и да 
вкарат нови елементи в него, така 
че да заприлича на игра. За съжале- 
ние техните усилия не са особено 
удачни, защото по този начин се е 
загубил нервният, напрегнат и ин- 
фарктен ритъм на киноверсията. 
Все пак в играта присъстват някои 
от ключовите персонажи във филма 
като шофьора на лимузината Агдуе, 
Чозерп Такад! - шефа на Макаюпт, 
любимата съпруга Ноу и полицаят 


Този ми е кацнал на мушката. 


А Роме!. От страна на терористите 
ще срещнете тартора Напз Огибег, 
Кап, Топу и Тео. 

Очакването ми, че геймплеят в 
Оее Нага: Макаот! Рага ще е схо- 
ден с действието във филма се ока- 
за напълно погрешно. В играта му- 
нициите са в изобилие. Основната 
тактика на Брус Уилис да се промък- 
ва, прикрива, да прави засади и да 
се появява изненадващо има сми- 
съл да бъде използвана само ако 
изберете най-високото ниво на труд- 
ност и то в определени моменти. А 
степените на трудност са общо три: 


Пее Нана, Ше Натщен и 
Ге Нана МНИ 
Мепдеапсе 


Като цяло виртуалните терористи 
не блестят с интелект, което в опре- 
делени моменти прави от играта 
чиста проба безмозъчно клане без 
много усилия. 40-те мисии също не 
впечатляват с оригиналност. Оръ- 
жията са сравнително ограничени 
като набор. Арсеналът в играта се 
състои от пистолет, два вида авто- 
мати, пушка с оптически мерник, 
картечница и ослепяваща граната. 
Чойп МсСапе може да използва съ- 
що някои допълнителни предмети 
като пожарогасител, запалка 2рро, 
пожарникарска брадва, клещи, ра- 
диостанция и... полицейска значка. 
Контролите в играта са в рамките на 
обичайното за ЕР5-ите, така че ед- 
ва ли ще срещнете някакви пробле- 
ми с тях. В долния десен ъгъл на ек- 
рана ще откриете три индикатора, 
по които ще се ориентирате за със- 
тоянието на героя-полицай. 

Графичното оформление в Пе 
Нага: Макают! Рага е далеч от съв- 


С коравото ченге Дойп 
МсСТапе шега не бива! 


ременните стандарти. Използваният 
от разработчиците | И Тес 30 ен- 
джин е давал значително по-добри 
резултати (АМУР 2 и МОЕ). Друг неп- 
риятен момент е, че играта "върви" 
тромаво и на относително мощни 
системи, което някак не се връзва с 
относително постната графика. 

Звукът също не впечатлява с ни- 
що. Както можеше да се предпола- 
га, героите в играта не са озвучени 
от артистите от филма. В интерес 
на истината при повечето от дейст- 
ващите лица това не прави впечат- 
ление, но в репликите на „опп 
Мс Е апе си личи и то много. Все ми 
се струва, че авторите можеше да 
се постараят малко повече и да по- 
търсят някой, който поне малко да 
наподобява специфичния глас и ин- 
тонация на Брус Уилис. Не мога да 
пропусна да отбележа и оскъдния 
репертоар на героите. В повечето 
случаи възклицанията и репликите 
са стандартни, повтарящи се и в оп- 
ределени моменти откровено драз- 
нят. Музиката е доста банална и 
най-доброто нещо, което може да 
се направи с нея е да бъде изключе- 
на по най-бързия начин. 

Ое Нага: Макают! Рага се про- 
дава в комбинация с копие от ори- 
гиналния филм. Въпреки това се 
съмнявам, че този маркентингов 
трик ще помогне за успех в про- 
дажбите. За да ви хареса това заг- 
лавие, трябва или да сте вманиа- 
чен почитател на Брус Уилис или 
никога да не сте пробвали качест- 
вен екшън. С подобен сюжет, при 
едно по-качествено изпълнение иг- 
рата би имала потенциала да се 
превърне в страхотен хит. За съжа- 
ление случаят не е такъв. 


Вече си мъртъв, мой човек! 
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Голямата Кражба на коли 
продължава вече и за РС 


ш Таке 2 шегасте  Ш улум.сгапдтейнашоЗ.сот ЮШ#РЗ 500, 128 ВАМ, 30 Мдео ШАспоп 1 СО 


Появата на третата част на легендарната поредица бгапа Тпей Ашо за РС дълго време при- 
личаше на обгърнатата с мрачна слава игра "Има-Нема". Първоначално Коскз!а" батез 
обявиха, че правят заглавието ексклузивно за Рауфмапоп 2. Играта си излезе по график 
за конзолата на Зопу, където за отрицателно време се превърна в суперхит, събра овации- 
те на геймърите и специализираната преса, окупира първите места във всички класации 
и буквално помете конкуренцията. Само за няколко месеца бяха продадени над 3 милиона 
екземпляра, което е едно от най-добрите постижения в историята на компютърните игри. 
През цялото това време из въздуха се носеха слухове, че БТА 3 все пак ще излиза и за 
РС, но официално становище по въпроса нямаше нито от Бопу, нито от Воска ан бате. 
Единственият несигурен индикатор по въпроса бяха офертите на най-различни магазини в 
Интернет, които бяха включили играта в своите каталози още в края на зимата. Изведнъж 
в началото на април се появиха първите картинки от РС версията заедно с анонса, че та- 
кава не само ще има, но и че в нея се подготвят няколко доста сериозни подобрения спря- 
мо конзолния хит. Ето че най-накрая всичко е готово и голямата кражба на коли може да 
започне и домашните монитори... 
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САМЕ СШЗВ а Нобро! 
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РЕНЕНЕНЕНЕН 
гара ВЯ Е ДД 


Сгапа Тпей Ашю винаги е била 
скандална поредица. Идеята да 
се крадат коли, за да се извърш- 
ват с тях други нарушения на за- 
коните обаче в продължение на 
години привличаше като магнит 
геймърите по целия свят и пре- 
върна заглавието на ВосКзаг 
Сатев (бивши ОМА Оез!ап) в ед- 
на от класиките сред компютър- 
ните игри. Третата част в извест- 
на степен скъса с традициите на 
своите предшественици и издиг- 
на изживяването до неподозира- 
ни висини. 


Никола Дърпатов 


дагратоуФ рсс!иБ-Вд.сот 


ще на пръв поглед Сгапд Тпев 
Ашю 3 няма нищо общо със сво- 


ите предшественици освен ос- 
новната концепция за краденето на 
коли. Играта този път е издържана 
изцяло в 30, а погледът към вашия 
герой е в популярната напоследък 
перспектива от трето лице. Самият 
заобикалящ ви свят също само бег- 
ло напомня на това, което всички си 
спомняме от ОСТА Ти 2. Действието 
се развива в огромния град Шрепу 
Су, където кипи трескав живот. 
Именно тук програмистите от 
Коскааг Сатез са направили един 
от най-големите пробиви. Цялата 


ана 


вселена на Сгапд Тпей АцЮю Зе реа- 
листична и като размер и като пове- 
дение. Това значи, че по улиците ще 
видите потоци от други коли, които 
не се движат безцелно напред-на- 
зад, а дори спазват правилата за 
движение. По тротоарите пък ще 
намерите пешеходци, които се дър- 
жат като всеки обикновен американ- 
ски гражданин... Естествено ви 
очакват и дежурните полицаи, които 
по незнайни причини имат нещо 
против вашите нелегални действия. 
Тук стигнахме и до същината на 
СТАЗ. Поемате ролята на никому не- 
известен начинаещ мафиот, който 
пристига в Црепу Сйу с ясната цел 
да се издигне в йерархията на мест- 
ната мафия. Спечелването на дове- 
рието и уважението на 


елитните бандюги в 
града 


обаче не е лесна работа. За да ус- 
пеете, трябва да изпълните огромно 
количество мисии, които освен всич- 
ко друго са абсолютно нелинейни по 
своя характер. Това на практика 03- 
начава, че във всеки един момент 
можете да действате съвсем сво- 
бодно и че всеки проблем може да 
бъде решен поне по няколко различ- 
ни начина. Единственото свързващо 
звено са непрекъснатите кражби на 
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КАКВО ТЕСТВАХМЕ 


т Сгапд Тпей Ащо 3 излиза официално за РС на 21 май 2002 г. За настоящото 
представяне са използвани пълната версия за Рауб!аНоп 2, както и предвари- 
телна версия за РС, предоставена ни любезно от ТаКе 2 леастме, която съ- 
държаше всички нововъведения в играта, но само част от нивата на пълната 
версия за РС. Според уверенията на ТаКе 2 |/егасйуе предоставената ни вер- 
сия на СТА 3 е напълно представителна за крайния продукт предвид, че про- 
мени по нивата спрямо конзолната версия не са правени. 


САМЕ СШИВ а Новрой 


коли, които трябва да извършвате, 
за да можете да си осигурите под- 
ходящо возило за поредната мисия. 
Всичко това обаче вече вероятно ви 
е известно от подробния предвари- 
телен поглед към играта в брой 18 
на РС Сир. 

По-интересното е какво ново ни 
очаква в РС версията на конзолния 
мегахит. Трябва да се признае, че 
Носкяаг Сатез действително са по- 
ложили сериозни усилия да не разо- 
чароват геймърите с едно обикнове- 
но бездушно транслиране на играта, 
на каквито за съжаление напосле- 
дък ставаме чести свидетели. Пър- 
вият сериозен въпрос е за управле- 
нието на играта. Конзолната версия 
се управлява блестящо, но контро- 
лерът на Раузйайоп 2 трудно може 
да бъде пресъздаден с мишка и кла- 


“КЪДЕ Е МШ.ТПРЕДУЕВ-ЪТ? 
| ш За момента ВосКзкаг батез нямат планове да 

вкарват възможност за игра в мрежа в СТАЗ. 
Според официалното становище това се дължи, 
от една страна, на обстоятелството, че СТАЗ 
принципно е разработвана само за солова игра 
и че светът е прекалено комплексен, за да може 
да се направи мрежови режим без основна пре- 
работка на цялата игра. Така че мрежовата игра 
остава или за Сгапа Тпей Ашо 4 или за подготвя- 
ната според слуховете бгапа Тпей Ащо Опйпе, 
която ще бъде изцяло мрежово заглавие за игра 
през Интернет. 


Плюсове: 


т Много добре балан- 
сиран геймплей 


т Непрекъснат брута- 
лен екшън 


т Добра графика 


Минуси: 


# Няма никакъв пш!!- 
рауег 


виатура, а повечето РС геймъри по 
традиция не са особено ентусиази- 
рани ползватели на джойпадове. 
Авторите на Сгапа Тпей Ашо 3 са ус- 
пели да намерят почти перфектно 
решение на проблема. Когато управ- 
лявате вашия герой в пешеходната 
част на играта, на практика имате 
идентични с Мах Раупе контроли. 
Това гарантира оптимална прециз- 
ност при прицелването. Шофиране- 
то на самите коли става с помощта 
на клавиатурата и е изненадващо 
безпроблемно. Въобще всякакви 
притеснения на тема интерфейс за 
радост са абсолютно неоправдани и 
няма да имате никакви проблеми с 
СТАЗ дори да нямате под ръка 
джойпад. 

Сега идват и няколко екстри, кои- 
то собствениците на РауЗтайоп 2 и 
други конзоли никога няма да ви- 
дят. Първата от тях е редакторът на 
зк-ове. На практика той ви позво- 
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лява да пипате модела на вашия ге- 
рой в играта. Самата програмка е 
съвсем елементарна и благодарение 
на нея можете да смените оригинал- 
ните текстури с ваши собствени и 
така примерно да 


лепнете вашето 
собствено лице 


върху героя ви от СТАЗ. Друго но- 
вовъведение специално за РС вер- 
сията е възможността да пускате 
вашите любими МРЗ-ки на уредбата 
в откраднатите коли. Радио имаше 
ив конзолната версия, но там избо- 
рът на музика беше доста ограни- 
чен, докато тук сте ограничени само 
от каталога ви с музикални файло- 
ве. В графично отношение също 
има приятни изненади. От Носкадаг 
Сатез са се постарали и са използ- 
вали текстури с по-висока раздели- 
телна способност и така са избегна- 
ли типичната за повечето конзолни 
портове размазана графика, която 
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САМЕ СШЗВ а Нобро! 


на телевизор може и да изглежда 
добре, но на монитор във висока 
разделителна способност обикнове- 
но предизвиква само раздразнение 
от мързела на художниците. 
Най-сериозната екстра обаче е 
възможността да си правите МОО- 
ове за Сгапд Тпей Аию 3, нещо, кое- 
то е напълно невъзможно при всич- 
ки конзоли. При това правенето на 
собствени сценарии е максимално 
опростено. Реално погледнато, 
всички правила и параметри за да- 
дено ниво са зададени в съвсем 
обикновени текстови файлове. Това 
важи и за Раузйайоп 2 версията и за 
РС версията. Ако пипнете малко по 
тези файлчета само с два-три реда 
текст, можете да постигнете изне- 
надващи резултати. Самите автори 
на играта от Носкяаг Сатез призна- 
ват, че силно се надяват РС геймъ- 
рите да се заемат сериозно с праве- 


ммлу.рссир-ра.сот 


нето на модификации и съвсем ско- 
ро фенските сайтове да бъдат 


залети със стотици 
нови сценарии, 


както това се получи преди годи- 
ни с СмШгабоп |, където правенето 
на промени в играта бе организира- 
но по доста подобен начин. 

За финал идва и единственото се- 
риозно разочарование от почти пер- 
фектната иначе РС версия на Сгапа 
Тпей Ацю 3. Колкото и да ровичкате 
из менютата няма да откриете оп- 
ция за игра в мрежа. Най-тъжното е, 
че такава не се предвижда ив бъде- 
ще. Така Сгапд Тпей Ашо З си остава 
чисто солова игра, но поне според 
мен в това няма нищо лошо, защото 
над 40-те понякога доста комплекс- 
ни нива ще ви осигурят занимание 
поне за няколко седмици, а сред фе- 
новете вече витаят и първите слухо- 
ве за планирата чисто мрежова вер- 
сия СТА Опте. До нейната поява 
обаче със сигурност ще мине доста 
време, което ще можете да си пре- 
карате приятно с крадене на коли по 
улиците на Црепу Су. 


Спрямо конзолната версия ще намерите следните 
новости: 


ш Леко подобрена графика 
т Възможност за пускате МРЗ-ки като музикален 


фон 
т Можете да си правите МО0-ове! 
ш Адаптирано за РС управление 


ш Можете за сменяте зКт-овете на вашия герой 
включително с и вашата собствена снимка! 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СПИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цала страница за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 

Ф Реклама В наш-голямото българско геймърско списание. 
Ф Хилядч геймърч ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Нап-изгодна цена В специализираната преса. 

Ф Високо Качество на печата. 

Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни догоВорц. 


За контакти: тел. 9602209, 9602214; е-пла!: рссиБерссчиЬ-Ба-.сопа 
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РССЦУВ а Ебйома! 


тт” 4 


5 


Тласка ли ни Виртуалната реалност Към Криминалния 


"Тийнейджърът Робърт Щайн- 
хойзер, който уби 16 души в бив- 
шето си училище (преди около 
месец - бел. ред.), след което се 
самозастреля, си падал по игри с 
насилие, посещавал курсове по 
стрелба и държал родителите си 
в неведение за унизителното си 
изключване от училище, обяви 
полицията..." 

Из статия на Уайоо относно наско- 
ро разигралата се трагедия в гер- 
манско училище. 


Иван Георгиев 
Ммап-дФрссшиБ-Ьа.сот 


игри, в които има много стрелба. 

Съществена информация ли е 
това? Може би да, а може би просто 
напоследък стана практика в медии- 
те да се представя виртуалната ре- 
алност като източник на всеки грях 
сред подрастващите. Вероятно има 
някаква доза истина. Аз обаче не съм 
убеден, че само игри като Оиаке и 
екшън филмите са в дъното на всич- 
ки трагедии, разиграли се пред пос- 
ледните години, в които нееднократ- 
но американски (а отскоро и евро- 
пейски) тийнейджъри трепят като 
пилци своите учители и съученици. 
Има нещо гнило, нещо неизказано и 
е глупаво да си мислим, че с прокар- 
ването на закони, с които се забраня- 
ва продажбата и даването под наем 
на малолетни на игри с бруталности 
ще се решат проблемите. 


Р обърт си падал по компютърни 


19-годишният Робърт Щайнхозер имал игри с 
насилие, харесвал филмите за Терминатор и 
посещавал курсове по стрелба преди да си от- 
мъсти за изключването от училище като застре- 
ля 16 души, сред които учители, съученици, 
един полицай и накрая себе си. 
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Частично... да, 
но изцяло никога! 


Преди да изложа тезите си, ис- 
кам още от началото да стане ясно, 
че не съм на ничия стана, не обви- 
нявам никого и не се смятам за ме- 
сията, който ще донесе мир и лю- 
бов на земята. Тъй като четете то- 
зи материал в геймърско списание, 
е логично да смятам, че, също като 
мен, харесвате игрите и всякакви 
нападки в медиите към нашата о6- 
щност ви карат да се чувствате ка- 
то, едва ли не, второ качество хо- 
ра. Но никога няма да се стигне до- 
ри до наченки на консенсус, ако 
геймъри и не-геймъри водим абсо- 
лютно безцелни дискусии, озагла- 
вени "За и против игрите". Компю- 
търни игри има и ще продължава 
да има, поне докато бизнесът с тях 
е печеливш, а това значи още дъл- 
го време, като се има предвид, че 
гейм-индустрията вече носи не по- 
малко приходи от киното. 

Да се върнем към темата! Защо е 
всичката тази агресия и нападки 
към виртуалните стрелби и насилие? 
Моето мнение е, че това е най-еле- 
ментарният метод 


да се избяга 
от отговорността, 


която носи всеки родител към 
своето дете - за неговото възпита- 
ние и изграждането му като норма- 
лен член на обществото. Прави ми 
впечатление в историите на всички 
трагични случаи, че в един момент 
майките са изпуснали юздите и 


5 и насилие 


контингент? 


Сагтадеддоп 2 бе цен- 
зурирана до неузнава- 
емост в страни като 
Германия. Пешеходци- 
те бяха заменени със 
зомбита, а кръвта бе 
зелена и приличаше 
повече на слуз. Подоб- 
на цензура застига по- 
вечето продукти с на- 
силие в някои страни 
от Европа и Южна 
Америка. 


после не са могли да си върнат кон- 
трола. Казах майките, защото е ин- 
тересен и фактът, че в повечето 
случаи бащите на тийнейджърите- 
убийци са престанали да бъдат 
част от живота на децата си в мно- 
го ранна възраст или никога не ги е 
имало. Там, където ги е имало пък, 
може би са дърпали юздите в неп- 
равилна посока като са поощрява- 
ли уроците по стрелба на синовете 
си и не са възпрепятствали по ника- 
къв начин достъпа им до оръжие. 
Съществува твърдение, че момче- 
тата, които растат без баща около 


Мота! Кота! бе първата игра, която събуди интереса на политиците в САЩ 
и стана причината за основаването на рейтинг системата ЕЗНВ, използвана 
за определяне на най-подходящата аудитория на даден продукт от развле- 
кателната индустрия. ЕЗАВ продължава да има по-скоро препоръчителен, 
отколкото задължителен характер. 
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Ж КОМВАТ 


наркгоо 


РССЦУВ а Едиома! 


Соштет-бКе и всички останали игри, в които има интензивна стрелба, са 
сочени от морализаторите като "тренировъчен софтуер за убийци". 


себе си, стават или прекалено сви- 
ти, или прекалено разюздани. Ив 
двата случая развръзка от типа на 
училищно клане не е особено изне- 
надваща. Родителите обаче не мо- 
гат да бъдат изцяло отговорни за 
изграждането на младия човек, за- 
щото не са единствените влияещи 
фактори. Не по-малък ефект оказ- 
ва средата в училище и на улица- 
та. Негативният им ефект може да 
бъде поне намален, но това рядко 
става, особено при самотните рабо- 
тещи родители, при които трудното 
изхранване и обличане на децата 
"изяжда" времето за приятелски 
разговори и споделяне на пробле- 
мите. Къде е мястото на игрите с 
насилие във всичко това? Ролята 
на кървавите игри е съвсем малка 
или почти никаква. Вярвам, че е на- 
пълно разбираемо тийнейджър, 
който е неуправляем снаряд още от 
"първите седем години" и показва 
афинитет към насилието като цяло, 
да харесва и да се интересува от 
всичко свързано с него - продукти 
на гейм-индустрията, филми, ко- 
микси, в които има много кръв и въ- 
обще графично изобразяване на 
нещата, които го вълнуват. Също 
така вярвам, че 


игрите с насилие не 
са "школи за убийци", 


нито пък продавачите на такива 
продукти са "търговци на смърт“. 
Подобни крилати и необосновани 
фрази са чисто словесно ръкоблу- 
дие, зад което в повечето случаи се 
крият финансови интереси. Казано 
на езика на математиката, някои хо- 
ра се опитват да измъкнат шест- 
цифрени обезщетения от гейм- и 
филм-студията, а за целта са заве- 
дени съдебни дела, чиито брой е 
трицифрен и нараства... Нима пари- 
те ще донесат търсената утеха? 


Трагедията след масо- 
вите убийства винаги 
е голяма, ав резултат 
на бързо взетите ре- 
шения се приемат на- 
пълно безсмислени и 
неефективни закони. 


Майката на Шон Уоли смята, че синът й бил така 
обсебен от играта ЕиеЦиез!, че след двугодишна 
изолация в непрестанна игра, изпаднал в депре- 
сия, развил шизофрения и накрая се самоубил. 
Тя съди бопу за голямо обезпечение... 


Докато от едната страна геймъри- 
те се опитват да защитят достойнс- 
твото си и да докажат, че "незаслу- 
жено са представени като лумпени, 
които се редят на опашки, за да се- 
ят ужас в училищата, стрелят по 
учители и полицаи, и ограбват стар- 
ци", от другата страна на барикада- 
та се 


събират подписки за 
забрана на игрите 


с насилие и демонстративно се 
чупят компакт-дискове с провока- 
тивна музика и "софтуер за трени- 
ровки на убийци". 

Властимащите пък са се хванали 
за главите и се чудят как да решат 
най-елегантно проблема с недовол- 
ствата на двете страни. В Европа, 
най-вече във Великобритания и Гер- 
мания, отдавна тегне цензура. В иг- 


ммлу.рссчр-ра.сог 


рите се лее зелена кръв, стреля се 
по зомбита или роботи, променят се 
неудобни сюжетни линии и какво 
ли още не. След последната касап- 
ница в Германия се заговори за 
още по-строга цензура. Това е неп- 
равилният подход. Дори лаиците 
вече знаят къде в Интернет да си 
изтеглят патчове, с които да закър- 
пят окълцаните от цензурата еле- 
менти. 

В консервативна Америка предло- 
женият проектозакон е значително 
по-смислен и либерален. Той гласи, 
че е нелегално да се продават или 
отдават под наем на малолетни (оп- 
ределението за малолетен варира в 
различните щати на Америка и от- 
делните държави, но средно това е 
възрастта до 14 години - бел.ред.) 
игри, в които има обезглавявания, 
всякакви ампутации на крайници, 
убийства на хора с хладно оръжие 
или чрез битка, изнасилвания, ка- 
тастрофи с превозни средства и 
други углавни престъпления. Игри с 
насилие могат да бъдат продавани 
на непълнолетни лица (над 14 г.), 
стига да не са маркирани за про- 
дажба само на възрастни. 

В съдилищата на САЩ обаче 
имат смесени мнения за подобни 
проектозакони. В щата Мисури той 
бе отхвърлен още на първо четене, 
докато в Индианаполис разисквани- 
ята дори стигнаха във върховен 
съд, но и там предложеното бе 
сметнато за неуважително с довод, 
че "нормалните младежи могат да 
правят разлика между реалност и 
измислица". 

Дори да бъде приет подобен за- 
кон, убеден съм, той няма да възпре 
формирането на масови убийци. Тях 
ги е имало много преди киното, те- 
левизията и компютрите, а ие вре- 
ме да признаем пред себе си, че 
светът, в който живеем, с нищо не е 
по-добър и от най-бруталната ком- 
пютърна игра. Като геймър мога да 
кажа, че ужасиите по новините вся- 
ка вечер ме влудяват много повече 
от СиаКе, Мопа! Кота! и 
Сагтадеддоп, взети заедно, защото 
виждам как шепа властолюбци и 
фанатици играят Соттапа 4 
Сопдиег с живи хора и не им пука, 
че хората умират, но не като им се 
пръскат пикселите и разчленяват 
полигоните... а истински! 


В статията са използвани цитати от 


публикации по темата в Интернет. 


Масовото убийство в Германия предизвика де- 
монстративно трошене на дискове с "продукти, 
пропагандиращи насилие". Дали това ще предот- 
врати нови училищни драми? 
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НЕЪРг / уши. Кат Кагецатез . сот/дот1тптоп / 
Масивна онлайн фентъзи-стратегия 


В Кат/Каге Сатез 


През последните месеци наша- 
та рубрика за онлайн игри се ут- 
върди окончателно, а по читател- 
ските отзиви съдим, че конкретно 
масивните браузър-базирани стра- 
тегии представляват интерес за 
много нашенски геймъри. Предс- 
тавяли сме доста такива игри, 
предимно космически (Рапетапоп, 
Еепоп, Оагк Саваху), но също така 
и два футболни мениджъра, как- 
то и гангстерската Неа 1идг. Сега 
предлагам на вашето внимание 
още една подобна игра, но с фен- 
тъзи тематика. 


Боян Спасов 
Боап Фрсси-Ва.сот 


онлайн-игра, която съм тествал 

досега. Тя предлага доста го- 
ляма стратегическа дълбочина и в 
същото време не е прекомерно ин- 
тензивна (за разлика от Репоп, къ- 
дето играчът трябваше да се логва 
едва ли не през 2 часа, за да се 
справя прилично). Оотпоп окура- 
жава сътрудничеството със съюзни- 
ците, но не стига до крайностите на 
Рапеапоп, където този елемент от 
геймплея почти еднозначно опреде- 
ляше съдбата ви. Играта съществу- 
ва от доста време и става по-добра 
с всеки следващ Рунд, геймплеят е 
почти перфектно балансиран, а въз- 
можностите за нечестно експлоати- 
ране на правилата, характерни за 
множеството подобни онлайн игри, 
са сведени до абсолютния минимум. 


0 оттюп е може би най-добрата 


зае 3 
ЯВО ре 


нравствена сокак 


В умлууКатКагедатез.сот/дотпюп 


Не на последно място - Оотпюп е 
абсолютно безплатна и аз силно се 
надявам, че ще си остане безплатна 
поне в близкото бъдеще. 


По дрехите посре- 
щат... не съвсем! 


Вярно е, че графиката е може би 
най-определящият фактор за първо- 
началните впечатления от стандарт- 
ните компютърни игри, но това пра- 
вило в никакъв случай не важи за 
онлайн стратегиите от типа на 
Ооттюп. При тях всъщност не гово- 
рим толкова за "графика", колкото 
за уеб-дизайн, при това за стандарт- 
ния НТМГ, тъй като всякакви екстри 
биха утежнили ненужно зареждане- 
то. По този въпрос, създателят на 
Оотиюп е взел може би най-правил- 
ното решение, като е предложил на 
играчите минималистичен, почти из- 
цяло текстови интерфейс - може би 
не много внушителен, но за сметка 
на това функционален, удобен за 
ползване и най-важното - светка- 
вично бърз за зареждане. А българс- 
ките нет-ентусиасти, които често 
разполагат само с обикновена да!-ир 
връзка, безспорно ще оценят това. 

Първият важен избор, който ще 
трябва да направите още при регис- 
трацията си в Ооттпюп, се отнася 
до вашата раса. В актуалния рунд 
11, който започна в средата на ап- 
рил, са достъпни общо 16 игрови ра- 
си. Осем от тях са на страната на 
Доброто - Хора, Номади, Джудже- 
та, Горски Елфи, Хобити, Гноми, 


Рони 


С аневс гуфев гвеуйиз ” 


Дизайнът е семпъл още от самото начало. 
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БЕЛИ 


Оттук ще се регистри- 
рате, преди да започ- 
нете игра. 


Морски Хора и Силвани. Другите 
осем са "зли" - Гоблини, Тролове, 
Тъмни Елфи, Мъртъвци, Духове, Ли- 
кантропи, Коболди и Хора-гущери. 
Всяка отделна раса има свои бону- 
си, предимства и недостатъци, уни- 
кално магическо заклинание, както 
и четири вида бойни единици. Избо- 
рът на расата е ключов и определя 
до голяма степен стратегията ви 
през рунда - примерно Хобитите и 
Хората-гущери имат най-добър шпи- 
онаж, Силваните и Тъмните Елфи 
са с най-могъщите магове, Морските 
Хора нямат абсолютно никаква нуж- 
да от желязна руда и т.н. Обърнете 
особено внимание на описанието на 
специалните магии, както и на бой- 
ните единици - разликите са много 


Градският Викач ви известява за новините от последните два дни. 


САМЕ СЦУВ « Вемем 
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ие 


Всеки Неа! т притежава собствен простичък дискусионен форум, където съюз- 


ниците обсъждат стратегии и обменят информация. 


съществени. 
Кралството 


След като се регистрирате (сам 
или заедно с максимум петима прия- 
тели за съюзници), ще бъдете разп- 
ределен в определено Кралство 
(Веат) - "добро" или "зло" в зависи- 
мост от избора на расата ви. В едно 
Кралство има максимум двадесет 
играчи, които се считат за съюзници 
и би трябвало да си сътрудничат в 
играта. Един от тях се избира за 
Крал с демократично гласуване. Той 
има малка реална власт, но от него 
се очаква да координира стратегия- 
та вии да осъществява дипломати- 
ческите връзки с останалите Кралс- 
тва. Кралят получава и малък бонус 
от ресурси. 

На пръв поглед от вашите съседи 
и съюзници в Оотиоп няма голяма 
полза - не можете да осъществя- 
вате съвместни атаки, нито да си 
помагате в защитата или пък да 
търгувате с ресурси (позволена е 
единствено безвъзмездна помощ 
от хранителни запаси). Когато нав- 
лезете в играта, ще проумеете, че 
все пак продуктивното сътрудни- 
чество със съюзниците съществува 
ие решаващо за успеха на Кралст- 
вото. На първо място можете да си 
обменяте информация, която полу- 
чавате с помощта на магия или 
шпионаж - не е рядкост, когато ня- 
кой открие слабо защитен враг, ця- 
лото Кралство да се облагодетелс- 
тва от това. Възможност за сътруд- 
ничество е обявяването на война 
на точно едно вражеско Кралство - 
това ви дава бонус към атаката 
спрямо тях. Уловката е, че имате 
право да обявите само една офи- 
циална война и трябва внимателно 
да подберете враговете си, така че 
всички да са доволни (можете да 
атакувате и играчи, с който не сте 
официално във война, но нямате 
допълнителен бонус спрямо тях). 
Друг пример за отборна игра е съв- 
местното построяване на Чудо на 
Света (с доброволни дарения), кое- 
то дава определен бонус на всички 
от Кралството. Чудесата са общо 
двадесетина и всяко от тях може 


Кралят има предимно 
представителна власт, 
но все пак може да 
модерира форума и 
получава минимален 
бонус от ресурси. 


Тано епъзв 


жнебве гомев гвеуйи3 
тн 


Документацията на играта е пълна и удобна за ползване, но с едно прочитане 


да съществува само на едно място 
в игровия свят. Това означава, че 
ако много искате да си построите 
примерно Великата Стена, а някой 
ви е изпреварил, трябва първо да 
се уговорите със съюзниците си, да 
атакувате и разрушите вражеската 
Велика Стена и чак след това да 
построите вашата (ако сте доста- 
тъчно бързи и координирани). 


Експанзията 


Ако търсите реализъм в стратеги- 
ите, то по-добре се откажете от 
Потоп, защото това е една от 
най-нереалистичните игри, които 
съм виждал, което, от друга страна, 
съвсем не означава, че е лоша. Го- 
воря конкретно за начина, по който 
се провеждат битките и за факта, 
че всеки един от хилядите играчи 
може моментално да атакува почти 
всекиго. Ако не се лъжа, в Средно- 
вековието са воювали предимно съ- 
седните държави, но това е трудно 
съвместимо с масивна онлайн стра- 
тегия като Потоп, където едва ли 
не всеки воюва с всекиго. След ата- 
ка завладявате част от вражеските 
земи, стига само да преодолеете за- 
щитните им сили. Битката се калку- 
лира по фиксирана формула без 
случаен фактор, което означава, че 
ако имате достатъчно добър шпио- 
наж и разузнавателна магия и ед- 
новременно с това смятате правил- 
но, не би трябвало да правите неус- 


едва ли ще проумеете всички тънкости. 


пешни щурмове. Реално това е 
трудно достижимо... Единственият 
начин да се предпазите от атаките 
на много по-могъщите играчи е да 
станете член на някоя от двете 
Гвардии, създадени именно с това 
предназначение - да предотвратя- 
ват конфликтите между много "го- 
лемите" и много "малките" играчи. 
За това право на членство в Гвар- 
дия, естествено се заплаща с раз- 
лични наказания, които няма да 
описвам подробно. 

Войната не е единственият начин 
да разширите границите си. Можете, 
и дори в началото е препоръчител- 
но, съвсем мирно просто да изслед- 
вате нови територии. Само не забра- 
вяйте да се погрижите за защитата 
си... Този тип мирна експанзия става 
много скъп когато територията ви 
нарасне и при големите играчи вой- 
ната е значително по-изгодна. 

Има още много неща, които могат 
да се кажат за Оотиоп, но няма да 
описвам в детайли магиите, сгради- 
те, ресурсите или различните стра- 
тегии. Хелпът на играта е достатъч- 
но добър, за да ви даде старт. Ще 
кажа само, че един игрови Рунд 
продължава малко по-малко от два 
месеца, за добра игра е нужно да се 
логвате два пъти дневно и е предви- 
ден ваканционен режим. Сървърът е 
стабилен, а единственият същест- 
вен минус са голямото количество 
реклами, които обаче са типични за 
всяка безплатна онлайн-игра. 


Класациите - оттук ще направите равносметка на 
постиженията си. 
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«-ПООХ 


Безплатна забава за малки и големи 


По-старите геймъри със сигур- 
ност си спомнят добрите стари 
времена, когато екшънът в цялата 
си прелест беше на мода... Ника- 
къв реализъм, никакви тактически 
елементи, просто Ше риге |оу о! 
кШпа... На практика това бяха и 
първите екшъни за компютър, 
предшествениците на Соитег 
зшкКе и Най-| Ие. За съжаление с 
постепенната инвазия на 30-то Те- 
зи невероятни игри започнаха да 
излизат с все по-малка и по-малка 
честота... В днешно време те се 
разпространяват основно по Кее- 
маге сайтовете и се разработват 
от екипи от един до пет души. Из- 
между тях е С-Оод5, аркаден ек- 
шън в истинската си красота и ве- 
личие... 


Орлин Ялнъзов 
оптматогФтор.ва 


обре дошли в бъдещето! Както 

може и да се очаква, Земята е 

нападната от хиляди и хиляди 
врагове по избор, които са жестоки, 
брутални, зли, нелицеприятни, гроз- 
ни, антипатични и т.н. Срещу тях се 
изправят хората, чиято основна 
ударна сила сте вие. Пълно с кли- 
шета, а... Е, да не би Ооот да има 
много заплетен такъв, а? Не. 

В началото на играта трябва да 


Огипаог 
Ромегдип 


5соге: 0 
200 пр 
- с, 


В 


Огипатог 
Рощегдип 
5соге: -12 
140 пр 


Е р 0 с5 Рачег 1 
Оцпатете 


1 Ее г ване #95 пр 
а рзчег бапие 
Оощ Ран? 

саге орткопа... 
Сопъго 5... 
5боипа... 

Ош 


Чес тег 


си изберете стартова кампания. То- 
ва е много интересен игрови еле- 
мент. Всяка от тях ви предлага раз- 
лични карти, различни противници и 
вариращо въоръжение - според слу- 
чая. В една от тях ще трябва да 
спасите света от нападение на из- 
вънземни, а в друга - от терорис- 
тична атака. Освен кампанията ще 
можете да изберете цвят на човече- 
то си, име ит.н. - все стандартни 
работи. Оръжията се избират още в 
началото на мисията, като има дос- 
та мощни и доста, които са неизпол- 
зваеми в нормален бой. Балансът не 
е особено добър, но на кой му пука. 
Задължително ви съветвам да избе- 
рете схемата на въоръжение 
Роумиегдип (стандартно оръжие във 
вашия арсенал, стреля в права ли- 
ния), Кпйе (близкобойно, при допир 
с противника му отнема много енер- 
гия) и едно специално оръжие, как- 
вото си изберете - Натег, Змрег, 
Маспте Сип и още много други. 
Следва драматичният момент на 
първата среща с играта. Наблюда- 
вате своя човек в класическа перс- 
пектива "птичи поглед". Личи си, че 
нивата са правени с традиционен 
|еме! едйог, което обаче не е попре- 
чило на създателя да вложи много 
въображение. Противниците ви на- 
истина са разнообразни, аи вероят- 
но ще ви хареса начинът, по който 
са нарисувани. Самите нива се раз- 
виват според об|ес!ме-ът, който ви е 
поставен - да елиминирате всички 
противници, да свиете диск с ин- 
формация, да патрулирате из ниво- 
то. Във всеки случай ще трябва да 


пЪъепВасКерасе) 
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откриете всички Кеу-сагдз, които ви 
позволяват да отваряте повече и 
повече стаи на нивото. На всяко ни- 
во има и ваши съюзници - хора, 
чийто ИИ е под всякаква критика, но 
като компенсация привличат внима- 
нието на “лошковците". В мисиите 
си ще срещнете както открити прос- 
транства, където бързите рефлекси 
са от първостепенна важност, така и 
складове и бункери, където ще мо- 
жете да се криете от вражите орди. 

След като приключите със зпоа!е 
рауег-а ще можете да се насладите 
ина 


доста веселия 
тийитау 


Освен стандартната опция да 
преодолевете нивата от кампанията 
с дружка, ще можете да се борите и 
в доста интересния додПа! 4, където 
играчите си избират въоръжение и 
се впускат в боя. Играта ив двата 
случая е възможна единствено на 
зр-всгееп, което едва ли може да 
ви учуди, тъй като би била доста 
бавна по модем или през мете!. В 
додйа!! разнообразните оръжия, ко- 
ито можете да използвате безспор- 
но ще ви осигурят много безсънни 
нощи зад екрана. 

Ще ви посъветвам съвсем искре- 
но, дори да не сте играли никога 
стари екшъни, да опитате тази игра. 
Лично за мен тя е по-добра от съв- 
ременните хардуеъро-убийци. По- 
вярвайте ми, над нея съм прекарал 
цели дни и въпреки това продължа- 
вам да я играя. Тази игра е нещо ка- 
то символ на теемаге датта-а, за- 
щото въпреки малкия екип, лошата 
графика и звук, тя те хваща, и не те 
пуска... Простете й недостатъците и 
се отдайте на пуцането така, както 
са го правили геймърите преди вас... 


56 Юи 200 РЕ СЕШВ 


САМЕ СШУВ « Весус!е Вт 


Подземие и в подземието 
скелети. Колко оригинално. 
титт - 


Тпе Та!е о 1тейоп не залага 
на графични красоти. 


Това са битките. А онова 
червеното е моята атака. 


ммлу.рссчр-ра.сога 


Да е Негоез, не е, да е читава игра, също не е 


Ш Мадпиззой  Ш уумуу.падпиззой.сот 


Появата на всяка голяма игра 
има своите уродливи съпътства- 
щи ефекти. Негоез 07 ММ 8 
Мад(с 4 за съжаление не прави из- 
ключение в това отношение, а 
уродливото братче се нарича Тпе 
Тайе о! тепоп и е дело на мрачна 
банда програмисти, които вероят- 
но вече се укриват от гнева на ши- 
роката общественост. 


Никола патов 
даграгоуФ рсс!иБ-ва.сот 


оже би подозирайки, че не 

всички геймъри ще изпаднат 

в необходимия възторг от 
Негоез 4 група индивиди решили да 
направят алтернативно забавление 
за разочарованите. И така на бял 
свят само месец след оригинала се 
появи този доста странен плагиат. 
Идеята на Тпе Тайе о! 1тепоп е да ви 
позволи да изживеете това, което 
новият Негоез не предлага. С други 
думи играта има 


поддръжка 
на ти! рауе"! 


Съвсем друга тема е дали ще се 
намерят мазохисти, които да играят 
някъде това заглавие. Не знам дали 
от мързел или по други съображе- 
ния авторите на Тпе Та!е о 1тепоп 
са включили колосалното количест- 
во от 2 (две) карти в играта. Най-за- 
бавното е, че същите тези две карти 
са и единствените достъпни в соло- 
вата игра. А тя е пълна гавра с не- 
щастниците, сдобили се по един 
или друг начин с това недоносче. 
След относително приличното интро 
следва диво разочарование. Такова 
животно като солова кампания със 


ВР2 400, 64 ВАМ, 2 МВ Маео В Нохо ЖШ Тигп Вазед Зпаеду ЮШ#1 СО 


сюжет чисто и просто няма. Единст- 
веното, което реално можете да 
правите, е да играете в режим зк!- 
тиви. На първо четене човек би по- 
мислил, че в редакцията е дошла 
някоя зловеща бета версия, която 
още не съдържа соловата кампания. 
Щателната проверка по въпроса по- 
каза, че такова нещо няма. Нашето 
копие си е съвсем финално и иден- 
тично с това, което се продава по 
магазините. Може би както Мем 
Мопа Сотрийпа възнамеряват да 
пуснат тиШрауег-а на НММА4 с до- 
пълнителен рак, така и типовете 
от Мадпиз Зой евентуално в бъдеще 
ще ни зарадват със съответна акту- 
ализация, която да добавя солова 
игра. Ако разбира се, към този мо- 
мент все още някой има желание да 
се разправя с техния продукт. Човек 
би могъл да преглътне липсата на 
кампания, история и т.н., ако играта 
все пак предлагаше нещо. Ама тя 
не го прави. И не го прави по един 
изключително убедителен начин. За 
системата на битките въобще ни ис- 
кам да говоря, защото вероятността 
да изпадна в 


грубо изреждане на 
нецензурни изрази 


е твърде голяма. С една дума, ви 
очаква нещо архаично и напълно 
непригодно за смислена игра през 
2002 г. В чисто графично отношение 
пък имах чувството, че съм се качил 
на някоя машина на времето и съм 
се върнал поне десетина години на- 
зад. Такива неща като 16- или 32- 
битов цвят явно са непознати на ав- 
торите на Тпе Та!е о 1тепоп, а за 
30-графика въобще не искам и да 
си помислям. При звука положение- 


т Нагледен пример как 
не се правят игри. 


# Прилича на старите 
части на Негоез. 


Минуси: 
т Виж статията :) 


то е горе долу същото. Тук поне мо- 
же да се намери нещо положително 
- музиката е прилична и не подкан- 
ва към незабавно изключване. Това 
обаче остава единственото достойн- 
ство на играта, защото останалите 
ефекти са на ниво Правец 8 и ще ви 
накарат да си помислите, че звуко- 
вата ви карта е дефектна. Това оба- 
че за радост не е така, което все 
пак е някаква добра новина на фона 
на общата скръб, която представля- 
ва Те Тае о тепоп. Просто това е 
играта, която може безпроблемно 
да отврати всеки фен на походови- 
те стратегии и служи като нагледен 
пример как човек не трябва да пра- 
ви компютърна игра. 


----- 
с 4 | 


мъри ще стигнат до този момент. 
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САМЕ СЦЩУВ в М005 


Тастлса | 


Димната граната обърква нещата. 


ТасНса! Орз се оказа един от най-успешните МОО- 
ове за Ипгеа! Тоитпатеп!. По същество представлява 
изцяло заимстван от Сошт!ег-5Ке стил на игра, но с 
по-добра графика и по-голяма динамика. Разработ- 
чиците вложиха доста усилия в подобряването на 
МО0-а, но като ли че почти без собствени идеи. Мно- 
го хора нарекоха Тас са! Орз "Соштег-5Ке за ИТ", и 
бяха напълно прави. Което обаче не попречи на ТО 
да се превърне в един от най-играните МО0-ове за 
УТ, наред със 5ШКе Еогсе и и Игайоп. 


Мадеге тай.ьа 


Катейап 5ш9юз да се опитат да 

извлекат някаква печалба от иг- 
рата, продавайки я като завършен 
гета! продукт по магазините, което и 
направиха с помощта на и одгатев. 
Крайният продукт бе кръстен 
"Тас!са! Орв: Аззашй Оп Тегог" (досе- 
гашният МОО вариант се наричаше 
просто "Тасса! Орз"). 

Версията на ТА:АОТ е 3.1.0, но ве- 
че излезе пач 3.1.5, който оправя ня- 
кои проблеми с текстурите. Преди 
няколко дни излезе и вече свободна- 
та версия на ТО:АОТ, която има съ- 
щия номер на версията като ге!а!-а 
(предишната МОО версия на играта 
е прекратена като разработка, пос- 
ледната и актуална версия беше 
2.20), ие съвместима с нея, т.е. две- 
те версии могат да се играят в един 
сървър. Между двата варианта оба- 
че има известни разлики. Няма да ви 
занимавам с тях, а направо ще пре- 
мина към описанието на играта. 

Отново имаме две противопоста- 
вени страни - терористи и контрате- 
рористи. Отново всичко се върти око- 
ло карти с различни задачи за двата 


Т< факт явно е подтикнал 


Орз 


отбора, които трябва да се изпълнят 
за определен период от време. Спо- 
ред изпълнените задачи и убитите 
врагове всеки играч получава някак- 
ва сума пари, която може да използ- 
ва, за да си закупи оръжия, брони, 
гранати и др. Самата игра е разде- 
лена на рундове, отново с дадена 
времева продължителност. Ако един 
играч е убит през рунда, трябва да 
изчака края му, за да може да играе 
в следващия. 

При екипирането има някои новос- 
ти. Например, че всеки може да си 
купи повече от един нож и в такъв 
случай да ги използва (без послед- 
ния останал му) за хвърляне. Хвър- 
лянето, точно както в Асйоп Най- Ше 
или Зожег ОГ Ропипе, е с парабола, 
т.е. ножовете не летят в права ли- 
ния, а постепенно падат надолу. 
Приятно впечатление прави фактът, 
че нож, хвърлен по стена, може да 
се забие в нея, но може и да отско- 
чи, и да падне на земята - това до- 
сега не съм го виждал в нито една 
друга игра, обикновено се използва 
само една от двете възможности. 


Друг 


забележителен мло- 
плент е покупката на 
броня 


Тук бронежилетка и каска се купу- 
ват отделно, а присъства и трети тип 
броня - за крака, като всеки може 
да си ги комплектова както си поис- 
ка. Единственият друг предмет е 
уред за нощно виждане. Определе- 
но изборът на специална екипировка 
е малко беден, но все пак можеше и 
да е по-зле. 


млмум.рссмБ-Ба.согп 


ЕЕ 


Ито Нзсе 


Едно подходящо оръжие за тесни коридори. 


Гранатите са четири вида - стан- 
дартна експлозивна граната, 
Назпрапа, димна граната, и 
Сопсизвюоп Сгепаде - осколъчна гра- 
ната. Отново нищо отличаващо се. 

Останалите оръжия са разделени 
на категории - пистолети, пушки и 
картечни пистолети и щурмови и 
снайперски пушки, като общият им 
брой е около двадесет. Имената им 
са сменени по търговски причини, ка- 
то на мястото на оригиналните са 
"съчинени" други, обикновено с ня- 
какво бегло подобие - например 
Оезеп Еаде е наречен Васк Нам. 
Нещо напълно аналогично на геба! 
версията на Соштег-бшке, където 
беше използван абсолютно същия 
подход. В този аспект единственото 
нещо, което успя да ме учуди, беше 
името "7". 

Интересното е, че всеки играч мо- 
же да носи по едно оръжие от ВСЯ- 
КА категория, т.е. типичен комплект 
въоръжение би бил: поне един нож, 
един пистолет, един картечен писто- 
лет, една снайперска пушка и една 
граната от произволен вид. Пълните- 
лите и допълнителните ножове се 
купуват отделно. Аксесоари за оръ- 
жията няма, но точно в тази игра ка- 
то че ли не са и особено нужни - ня- 
кои от оръжията имат заглушители, 
други оптически или лазерни мерни- 
ци, така че всичко като че ли е на- 
ред. Част от оръжията могат да бъ- 
дат купувани и от двата отбора, дру- 
ги само от единия от тях. Коренни 
разлики обаче няма, т.е. всяко оръ- 
жие има поне груб еквивалент на 
противниковата страна. Изключение 
правят единствено картечницата 
М60 и снайперската пушка Рагкег- 
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Нае МВ5, които са съответно най- 
добрите в класа си, и могат да бъдат 
купувани само от терористите или 
контратерористите. 

Допълнителните муниции се пред- 
ставят под формата на пълнители, а 
не като общ брой патрони. Което 03- 
начава, че ако презаредите оръжие- 
то си, преди да сте изчерпали патро- 
ните в текущия пълнител, те просто 
се загубват. Така че тук 


честото презареждане 
не е препоръчително 


Моделите на оръжията са изпъл- 
нени изключително добре, външният 
им вид хваща окото и със сигурност 
са едни от най-красивите и реалис- 
тични, които съм виждал в последно 
време. Не може да се каже същото 
обаче за действието им. Абсолютно 
всички оръжия се държат по много 
подобен начин, скорострелността им 
е много завишена, пораженията, 
обаче, не са. Поради това престрел- 
ките в играта се отличават с динами- 
ката си, а в някои случаи и с продъл- 
жителността си - много е лесно да 
уцелиш някой в играта, тъй като до- 
риив движение оръжията си оста- 
ват достатъчно точни. За сметка на 
това в някои случаи са необходими 
10-на куршума, за да бъде убит ня- 
кой, което разваля доброто впечат- 
ление. Друг дразнещ факт е, че по 
време на тичане или ходене оръжия- 
та не се движат (т.е. не се клатят) и 
играчът просто не получава предста- 
вата за реалистично движение, а по- 
скоро за плъзгане по земята. 

Когато някой играч е ранен по- 
тежко, започва да кърви. Ако остане 
на едно място за по-дълго време, 
под краката му се образува кървава 
локва. Това внася нов елемент в так- 
тиката, тъй като вече ранените игра- 
чи могат да бъдат лесно проследя- 
вани. 

Но моделите на играните не са на 


е СА 


същата висота, макар че не саи 
грозни. Просто нищо изключително. 
По-интересното е, че сред тях има и 
женски - нещо, което липсва в пове- 
чето други игри. Общо са шест за 
контратерористите и пет за терорис- 
тите. Раздвижени са доста добре. 

Много добро впечатление ми нап- 
рави една принципно нова за този 
тип игри възможност - вече ако за- 
ложниците видят хвърлено на земя- 
та оръжие, могат да го вземат, и да 
започнат да стрелят самостоятелно 
по терористите. 

Това е много добра идея, и се чу- 
дя как никой друг все още не се е 
сетил за нея. Както във всички бази- 
рани на Опгеа! Тоштпатеп! МОО-ове и 
тук има вградени ботове. За съжале- 
ние те са с много нисък интелект и 
основната им дейност е да минават 
всеки път по един и същи маршрут 
през нивото и да стрелят по всички 
от противниковия отбор. Лошото е, 
че много често убиват и съотборни- 
ците си, тъй като когато забележат 
враг, започват да стрелят по него 
без значение кой е пред тях. Една 
новост - когато се играе в "Ргасисе 
тоде", т.е. само срещу ботове, без 
други хора, играчът не е задължен 
да изчаква края на рунда, ако е убит 
- може просто директно да го пре- 
късне и да премине към следващия. 

Картите, които идват заедно с 
МО0га, са много добри - варират от 
тесни и мрачни коридори, до по-отк- 
рити пространства, подходящи за 
снайперисти. Текстурите са на отлич- 
но ниво. Единственият проблем е, че 
задачите не са много разнообразни 
- от поставяне/обезвреждане на 
бомба, през освобождаване на за- 
ложници, до бягство (т.е. единият 
отбор трябва да стигне до дадена 
точка за определено време). Всичко 
това обаче го има ив Соштег-8Ке. 

Като цяло играта далеч не си зас- 
лужава парите, които трябва да да- 
дете за нея (не говоря за България, 


наградицииц........ агра 
ИД ХА Г 14 е 491 2та 


Първите 5 Клиента 
натрупали 500 часа 
печелят КОМПЮТЪРНА ИГРА 


Първите 10 Клиента 
натрупали 100 часа 
печелят 


КМ А тИ ГИ ДеАА 
МУЗИКАЛЕН ДИСК 


е 


Първите 5 Клиента 
натрупали 1000 часа 
печелят 


а 5 М АПАРАТ 


Це) 


„Щ з -- |- ча 


М ГА М и кови 


оо 


Първите 5 Клиента 
натрупали 250 часа 


млум.рссшвб-Ба.согп 


тук положението е друго). Можете 
да си играете свободния МОО вари- 
ант, макар и да се лишите от някои 
съмнителни екстри. Засега е трудно 
да се каже еднозначно може ли 
ТО:АОТ да бъде пълнокръвен конку- 
рент на Соштег-5/ке, но според мен 
прилича твърде много на него, без 
да предлага нещо чувствително по- 
добро, така че най-вероятно ще бъ- 
де обречен на забвение. 


оо --- ( -.- 


и Есте? « Сате Си 


Повече от 50 машини: 


Р4: ОЕЕОКСЕ 2 Т!: 
19“ Моп(ога ЕУЕ-О 


1 час 


печелят 
СЛУШАЛКИ 


Защо ли няма по кого 


да хвърля ножа :) 


ул 


ь 4... 


ТО 


/ 


(е 


ЗА И МНОГО игри 
уухуууу.диезтво.пе: 
София, ул. Трапезица 4 Е-5 


т) 


да 


2 
гепе 4 Сате Сир “и оезпла! 
пе глитми 7 
( Първите 5 Клиента Ж жес ток! И интернет 
3 натрупали 750 часа „е“ 
; печелят ДИСКМЕН Оле 
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избран от вас Компютър и час !!! 


САМЕ СЦУВ в МО05 


/ 


и 2 | 
„зе „5 


ь-. чъ. Ер ДЕ ЕНИ - че 


Съвсем скоро излезе дългоочакваната нова версия 
на любимият на цял свят МОО - Соштег-вШКе 1.4. За- 
едно с нея Маме Войууаге пуснаха и ъпдейт за На!- 
Не - версия 1.1.0.9, който беше задължителен за 
МО0-а. Интересното е, че и двете неща се приеха с 
доста смесени чувства от страна на геймърското о6- 
щество. 


Иван ков 
Мадеге тай.ьа 


поне не и лесно забележими. 

Всъщност повечето от промени- 
те в играта са от "вътрешно" естест- 
во - оправят някои бъгове и премах- 
ват всички (поне според разработчи- 
ците) възможности за чийтване. Ня- 
кои други промени се отнасят до 
промяната на "зресабог" режима - 
той вече е изравнен като възможнос- 
тис Н.ТМ (функция, добавена във 
версия 1.3, чрез която към някоя иг- 
ра могат да се включват "зрители"). 
Добавен еи изглед от първо лице, 
което до голям степен прави наблю- 
даването на играта по-атрактивно. 

Промените в самия начин на игра 

са относително малко, но в никакъв 
случай маловажни. Вече след скок 
играчът за около секунда забавя 
движението си и ако през тази една 
секунда се опита да скочи пак - ска- 
ча на по-малка височина. Тоест по 
такъв начин се елиминират изключи- 
телно досадните постоянно подска- 
чащи играчи, които преди се среща- 
ха на всяка крачка. Премахнати са и 
бъговете, свързани със скачането, 


П ърво, новости в СЗ почти няма, 


/ 


дъ 


ЦИ стетев 6 бате С 


0- 24 


На тел. 980 19 35 
можете да резервирате 
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ммлу.рссмр-ра.сога 


които бяха доста разпространени. 

Всички пистолети вече са далеч 
по-неточни, когато играчът е във въз- 
духа (т.е. при скачане, падане, кате- 
рене по стълби). Практически точ- 
ността им е изравнена с тази на дру- 
гите оръжия в това положение, кое- 
то е добре. За сметка на това е пови- 
шена точността им в клекнало поло- 
жение, и вече не е почти никакъв 
проблем да направите Пеадвйо! с 
Оезеп Еад!е на доста голямо разсто- 
яние. 

Друг досаден за някои хора бъг в 
старата версия беше, че когато ня- 
кой играч се движеше, носейки АМУР, 
М249 Рага, 23/561 или 91 550 
бтрег, стъпките му не се чуваха. Тук 
този проблем вече е отстранен. 

Освен това вече при поставяне и 
обезвреждане на С4 играчът не мо- 
же да се движи по никакъв начин, 
както и да стреля. Това предотвратя- 
ва поставянето на бомбата на необи- 
чайни места чрез скачане в послед- 
ния момент от поставянето й и от 
друга страна, окуражава отборната 
игра - т.е. когато член на екипа "06б- 
работва" експлозива, останалите 
трябва на всяка цена да са около не- 
го и да го прикриват. Освен това 
бомбата, ако е хвърлена или изпус- 
ната на земята, се вижда на радара 
на терористите. Контра-терористите 
пък от своя страна могат да виждат 
на радара заложниците. 

В графично отношение промени 
няма. Същото важи и за звука. Няма 
добавени оръжия, нито пък същест- 
вени промени по старите (освен вече 
споменатата променена точност на 
пистолетите). За сметка на това са 
добавени две нови карти - 
де спа!ваи и сз Пауапа, и освен това 
старата карта де ап е променена. 


Друга интересна новост е, че вече 
може да се настройва (от сървъра) 
времето, през което труповете на 
убитите играчи остават на земята, 
преди да изчезнат. Настройката по 
подразбиране е 600 секунди, т.е. 10 
минути, което при нормални условия 
означава, че нито един труп няма да 
изчезне преди края на рунда. Вече 
при създаване на сървър са налични 
и доста други опции, които преди 
можеха да бъдат настройвани само 
през конзолата на играта или конфи- 
гурационните и файлове. 

В останалата част от интерфейса 
няма новости, с изключение на това, 
че при покупка на комплект броне- 
жилетка + каска (8-2), ако играчът 
вече има каска, се купува само бро- 
нежилетката. 

В тази нова версия 


няма забележими бъго: 
ве, поне на този етап 


За съжаление обаче в На!- е 
версия 1.1.0.9 има доста. Много от 
играчите се оплакват от сериозни 
проблеми с някои други МО0-ове, 
като например Нгеаттв и Асйоп Най- 
Ше. Други пък, казват, че имат проб- 
леми с някои от картите, и по-конк- 
ретно текстурата на небето. Върху 
тези проблеми се работи и вероятно 
много скоро ще бъдат отстранени 
или заобиколени, ако не от Маме 
боймаге, то поне от разработчиците 
на МО0-ове. 

Като цяло новата версия не блес- 
ти с нищо особено, просто доизглаж- 
да по-голямата част от недостатъци- 
те на старата. Някои хора се отнасят 
резервирано към новостите в нея, но 
така или иначе съвсем скоро никой 
няма да играе на версия 1.3. 


и 
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Иван КОВ 
Мадеге та!.ьа 


шиеа! ( 


нова версия можете на намерите на 
посочения адрес. 


ПИр мл. ипгеа!-соттапа.сот/ 


ппр./ан|.асПоп-меб.пе/ 


Обявен еи един от първите МОО- 
ове за очаквания хит Опгеа! 
Тоштпатеп! 2003. Промените няма да 
са много, основно всичко ще се вър- 
ти около отборната игра, като враж- 
дуващите страни ще разполагат с 
множество сгради, бойни машини 
(наземни и летящи), както и големи 
отряди от войници. Ще има доста 
нови оръжия (засега са обявени две 
- лазерен пистолет и многоцевна 
лазерна картечница) и превозни 
средства. 


Но 
ти 


И, ! ГИ 


пИр/Лумлу.ргапета!Ке.сот/Не- 


мазез/ 

Страницата на този МОО беше 06- 
новена с нова информация, и доста 
нови рендери на моделите в играта. 
Все още нищо ново не се казва от- 
носно излизането на новата версия. 


пПр/лулу.дауотдетеайтод.сот 

Новата версия на Оау О! Ое!ва! за 
На!-Ие вече трябваше да е изляз- 
ла, но изглежда ще се забави още 
малко. Промените в нея няма да са 
много, основно ще бъдат оправени 
някои бъгове. Ако всичко продължа- 
ва така добре, това ще се превърне 
в един от най-добре реализираните 
МО0-ове за На!- е. 


АНр:/Луулу.рзуспозтайв.сот/ 

Излезе новата версия на може би 
най-добрата програма за генериране 
на статистики за Най!- Ше и Соштег- 
бке. Повече подробности и самата 


Излезе и нова версия на Асйоп 


На!-Че МОО-а, който ви представих- 


ме в миналия брой. Всъщност няма 
нищо ново, просто са оправени ня- 
кои проблеми, които възникват при 
игра с последната версия на На!- 
Ше. Оказва се, че това е проблем на 
много МО0-ове, а не само на този - 
като например Ргеагтв. 


ппр:/дупат!сЗ.датезру.сот/-го!е- 
рауп/Ипдех.змит! 


Една много добра идея за МОО - 
ММОВРО (Маззме Ми рауег Опппе 
Вое-РГаутд Сате), базирана върху 
На!-Ие. Създателите обещават тру- 
пане на опит, изпълнение на куесто- 
ве, пътуване между отделни светове 
(и отделни сървъри). За съжаление 
все още няма нищо завършено. 


пир/дупапис.датезру.сот/-птпуа 
-пеуиз.са! 

Ми! в Моде! Модв смени адреса 
си. На тази страница можете да на- 
мерите два изключително добре 
направени МО0-а съответно за 
Натром З/х: Водие Зреаг и СПоз! 
Кесоп. Те съдържат огромно коли- 
чество много добре моделирани оръ- 
жия, променени камуфлажи, и някои 
други дребни неща. 


ммум.рссчр-ра.согп 


МОО за На!-ШЕе, базиран върху се- 
рията Незйеп! ЕМ. Идеята е да се 
запази атмосферата на оригинала, 
героите, оръжията и историята, но 
всичко това да бъде представено от 
първо лице. Засега няма излязла 
версия, но за сметка на това има ня- 
колко видеоклипа от играта. 


пПруЛмулу.орегайоп- 
Пазпрош!.пеуметат/ 

Обявеният преди толкова много 
време МОО за Орегацоп Назпрот! 
все още не показва някакво голямо 
развитие. Това донякъде е разбирае- 
мо, тъй като изисква много повече 
работа, отколкото направата на МОО 
за някоя друга игра, но все пак аз 
лично възлагах големи надежди на 
него. Целта на създателите му е да 
пресъздадат бойните действия в до- 
лината "А Зпац" във Виетнам през 
1965-1966г. Идеите им са много доб- 
ри, но за реализацията все още не 
може да се каже нищо. 


пир. гапета! Ие.сот/уат- 
рие/ 

Третата версия на модификацията 
излезе съвсем скоро. Платформата 
отново е На!- е, а темата - отборна 
игра. Двата отбора обаче са предс- 
тавени съответно от вампири и от 
убийци на вампири. Всеки от тях има 
някакви специални умения, оръжия, 
което предполага различни тактики. 
Нещата изглеждат доста добре. 
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Васк е Уг19108 


ТВорците на новото Време 


Ако игри като Еайош 2, |сеуйпа 
Оае, Рапзсаре Тогтеп! не извик- 
ват никакви асоциации във ваше- 
то съзнание, непременно трябва 
да прочетете тази статия, най-мал- 
кото за да обогатите своята гей- 
мърска култура. Но ако сте играли 
някое от гореспоменатите загла- 
вия, името "Васк 15!е" непременно 
трябва да ви говори нещо. 


Антони Попов 
соцЯ зиеФару.ва 


"Ме ге а дмвоп оНмеграу!" 

Васк 15е Зшдо се обособява като 
отделна фирма през 1998 год. (но 
все пак си остава подразделение на 
ичеграу) с идеята тя да се занимава 
единствено и само с производството 
на Ное Раупо Сатез в световете на 
Еогдобеп Неа! тв и Рапзсаре (бази- 
рани на АО8О ролевите игри). Често 
много хора бъркат Васк 151е с 
Воууаге поради причината, че 
шеграу издава игри и на двете фир- 
ми, а те използват за игрите си съз- 
дадения от канадците от ВоМаге - 
ппйу епате. Но ВУ/ и В16 имат мно- 
го общо по между си. Над Рапвсаре 
Тотеп! (игра във фентъзи света 
Рапвсаре) двете фирми работят па- 
ралелно, като ВУМ се грижат за раз- 
работването на | пйу енжина, при- 
гаждайки го към правилата на АО8О 
играта. Докато Васк 15е 54и9/05 ра- 
ботят над ИИ, сюжета, правилата и 
света на Топпе!. Въпреки огромните 
успехи на В15 във фентъзи светове- 
те Еогдобеп Неалтв и Рапзсаре, ед- 
на от дебютните им игри предизвик- 
ва огромен фурор и въпреки че е 
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пълна с бъгове, а графиката е вече 
демоде, тя се издига в култ и става 
може би най - известното и играно 
заглавие на В18. 


"А роз: пис!еаг ко!е- 
раутоа дате" 


Ах, Райош! Този гениален шедьо- 
вър, излязъл изпод ръцете на "остро- 
витяните" ще остане завинаги в съз- 
нанието ми. Това е една от най-увле- 
кателните и оригинални игри, които 
съм играл, а аз съм играл доста. 
Действието се развива след края на 
Третата световна война - настъпил е 
ядреният холокост. Светът е зали- 
чен! Няма гори, тревички и цветя. Ни- 
що не вирее върху пропитата с ток- 
сични отпадъци и радиация земя (а 
ако се появи нещо, не е гаранция, че 
няма да ви изяде). Живот почти лип- 
сва, а където го има, представлява 
уродлива мутация на някогашния 
рай, наречен Земя. Хората живеят на 
малки групи и кланове борейки се със 
зъби и нокти за своето оцеляване, 
слабите биват погълнати от силни, 
силните от още по - силни и т.н. 
Малкото останали градове тънат в 
мизерия и нищета, пренаселени с 


Тим Кайн 


Главен програмист и дизайнер на сериите 
Райош, Започва работа в Чегр!ау през 
1999г., създател на СММ/ интерфейса, из- 
ползван във РаПош, М.А.Х., Фаг Нее! 
Асадету и др. Главен ръководител и осно- 
вател на Васк 1516 Зшифоз. След завърш- 
ването на ЕаПош 2, заедно с Леонард Бо- 
ярски и Джейсън Андерсън, основава 
ТгоКа Сатез. 


проститутки и наркомани, управлява- 
ни от силни и коравосърдечни мафи- 
отски босове. За играта се използва 
специален епат, създаден под ръко- 
водството на главните програмисти в 
Васк |8е - Тт Сап, | еопага Воуагвку 
и Уазоп Апдегвоп. РаПош! е създадена 
по ВРО системата - 5.Р.Е.С..А.., ко- 
ято ви позволяваше доста голяма 
свобода над моделирането на героя 
вии точно в това се състоеше целия 
чар на играта. Той можеше да бъде 
"бляскав рицар", наркоман, интелек- 
туалец, мафиот, каратист, снайпе- 
рист,мутант, боксъор, убиец, крадец, 
порно звезда и много др. и според 
това, какво представлява вашият ге- 
рой можехте да изпълнявате различ- 
ни куестове; да си навличате омраза- 
та или благоразположението на хо- 
рата, а ако не ви пука за това просто 
да си боцнете един "е!" и да видите 
сметката на половината град. 100-те 
вида оръжия и над 80-те куеста 
представляваха само пикантна подп- 
равка към апокалиптичния свят, пре- 
върнал Еапош! 2 в абсолютния хит. 
Въпреки главозамайващия успех 
на Бао 2 гореспоменатите програ- 
мисти начело с Тт Сат напускат 
Васк 19е, за да основат станалата 
нарицателно за не толкова известна- 
та игра Агсапит, компания - Пока 
Сатевз. Така екипът остава без може 


САМЕ СЦУВ а Най о! Еате 


би най-опитните и качествени хора, 
работили някога в еграу, а така се 
поставя под въпрос следващото им 
заглавие. 


ЕогдоЧеп ... ина!? 


Еогдойеп Кеа!тв. Това е фентъзи 
свят, създаден от групата УЛгагдв о! 
Пе соаз!, за използването му като 
готов модул за сесии в ролеви игри 
със система АО80. Впоследствие ЕН 
със своята оригиналност и приказ- 
ност привлича вниманието и на съз- 
дателите на компютърни игри вклю- 
чително и на В15 и ВоМуаге. еграу 
веднага придобива права, както над 
ЕН, така над Рапзсаре. С разработ- 
ката в света на Рогдейеп Неатз за- 
почват да се занимават ВюМмаге, под 
чиито ръце излиза класиката, прео- 
бърнала ВРО жанра - Вайигв Са!е. 
От своя страна Васк 15е Зифов се 
заема с Рапзсаре, като след близо 
петгодишна разработка излиза и 
първата игра, носеща и името на 
фентъзи света, а именно Рапзсаре 
Топтпеп!. За направата и В15 използ- 
ват създадения от канадците и гйу 
енжин използван успешно в Ва, като 
го модернизират специално за 
Рапвсаре, който вече е леко остарял 
и не може да представи кой знае 
какво от графична гледна точка. За 
сметка на това светът и сюжетът на 
РТ не ви оставяха време да обръща- 
те внимание на такива "дребни" фак- 
ти като графика и визия. 

В Рапзсаре Тогтеп! бяхте Бези- 
менния! След неизвестни за него съ- 
бития той се събужда в морга обе- 
зобразен до неузнаваемост и изгу- 
бил, къде частично, къде изцяло 
спомените си. Без да знае дори име- 
то си, нашият красавец започва 
славно пътешествие из недотам при- 
казния свят на Рапзсаре. Още в са- 
мото начало на играта, играчът бе 
обзет от чувство на неизвестност и 
обреченост, защото като фабула иг- 
рата няма нищо общо с предшестве- 
ника си Вайшв Са!е. От Рапзсаре 
лъха чувство на угроза и заплаха. 
Моргата, в която се събужда главни- 
ят герой, е като извадена от треток- 


КЕРлпр, 


ласен филм на ужасите - цялата 
покрита с кръв, разчленени тела се 
въргалят по пода, а полуразпадащи 
се зомбита ви гледат с безизразен 
поглед. Главният град З101, от който 
Безименния започва своето приклю- 
чение, също не е най-доброто място 
за живот. Упадък и мизерия са двете 
думи, които могат да характеризират 
това малко урбанизирано средище. 
Но В18 отново са заложили на пра- 
вилната карта, защото точно тази 
упадъчност много се харесва на гей- 
мърите и играта се разграбва бук- 
вално, като топъл хляб. Рапзсаре 
Тогтеп! продължава да жъне огром- 
ни успехи. Тя става ВРО на 1999 г. 
според геймърската класация на 
Сатебро!, получава награда за най- 
добра игра на годината от !СМ.сот, 
както и престижния приз за най-доб- 
ро ВРО на годината на Сотршег 
Сатто Мопа Мадагте. Естествено 
след две страхотни заглавия Васк 
18е Зшдовз се утвърждават като ед- 
ни от най-добрите производители на 
ВРО игри и показват, че и без по- 
мощта на Тт Сат могат да бъдат 
създадени качествени заглавия. 


ммлм.рссчро-ра.сог 


Брррр! Не стана ли 
малко студено?!? 


Въпреки главозмайващите успехи 
на Бао! 2 и Рапзсаре Тогтпет! се 
оказва, че В18 не са си губили време- 
то, а са работили над новото си заг- 
лавие |сеумпд Оае. Действието се 
развива във вече познатия до болка 
на ВРО геймърите Еогдойеп Неатв, 
а сюжетът е пресъздаден от триоло- 
гията на Нобеп Заматоге, публикува- 
на от УМгагдв о Ме соаз!. За съжале- 
ние, с |сеупа Оае Васк 15е 91и905 
показват, че вече са леко изчерпани 
откъм оригинални идеи. Въпреки 
страхотната атмосфера и геймплей 
на 0 тя не може да се мери с по-го- 
лемите си събратя Вайигв Са!е и 
Рапзсаре Топпет, а вече морално 
остарелият | пйу енжин не може да 
предложи нищо по-сносно като ви- 
зия. Явно ВюМуаге и В15 имат специ- 
ални предпочитания към него, защо- 
то модифицираната му версия про- 
дължава да се използва за ехрап- 
оп раск - ана |сеупа Оае - Неап 
о! УМи(ег, както и за секуела на ВО. 

В момента Васк 19е 5ш9оз са в 
краен стадий на разработка на 
сеупа Оае 2. Играта се очаква да 
излезе в началото на юли, а съдейки 
по - кратката, но професионална ка- 
риера на Васк 151е 5419105, можем 
спокойно да се отпуснем и да чакаме 
поредния шедьовър. 
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МОПМЕШТА СШОВ в Етшаноп 
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Искате ли да пробвате едно от най-хитовите конзолни ВРО-та на 
всички времена ? 2ейа З е просто класика сред ролевите игри и една от 
основните причини за силните продажби на ЗМЕЗ през 80-те години. 


Уозп"з асапа 
Тоз! 


Още един от хитови- 
те герои на Ми епдо е 
главен герой в този за- 
бавен и изключително 
шарен |итритип, който 
изстисква до краен 
предел възможностите 
на хардуера на ЗМЕЗ. 
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млум.рссиБ-Ба.согп 


Още от невръстен играя на компютърни игри, но 
голямата ми страст винаги са били конзолите, по ко- 
ито ме запали Зирег Ми! епдо Етепаттеп! Зузтет 
(ЗМЕЗ), системата за видеоигри, от която все още па- 
зя най-скъпите си геймърски спомени. 


Никола Икономов 
да7Ьозз Фпошай.сот 


нес сред всички олд-таймери, които разбират от 

конзоли, цари абсолютно единодушното мнение, 

че Зирег МиЧепдо е не само най-добрата 16-битова 
платформа, но може би и най-значимата система за ви- 
деоигри въобще, защото постиженията й надминават 
всичко, което сегашните участници в съревнованието са 
в състояние да постигнат. 

ЗМЕЗ се появява първо в Япония в началото на 90-те, 
а малко по-късно и по целия свят. Със своите 16-бита, 
Зирег Ми(епдо е два пъти по-мощна конзола от изклю- 
чително популярния си предшественик МЕЗ. В сравне- 
ние с конкурентите си, тази система просто беше изпре- 
варила времето си. Още с излизането си, ЗМЕЗ влиза в 
люта конкуренция с Сепезв (16-битовата конзола на 
беда), която се появява на бял свят малко преди 
бирепМЕЗ и първоначално има преднина, която обаче 
бързо бива стопена от много по-съвършената във всяко 
отношение платформа на Ми(епдо. Така ЗМЕЗ се прев- 
ръща в закономерен лидер на пазара на домашните 
системи за видеоигри. 

От днешна гледна точка Зирег Ми/епдо е най-удачно 
да се оприличи на РаузаНоп - и двете конзоли предла- 
гат невероятно разнообразие от заглавия и поддръжка- 
та на най-добрите разработчици на игри (напр. Копат!, 
Зацагезой, Сарсот). ХирепМЕЗ днес се счита за систе- 
мата с най-богатата колекция от заглавия (над 800 иг- 
ри) от всички известни конзоли. Можем да я наречем 


Емулатори 


Преди появата на по-новата генерация емулатори, 
ЗиреМЕЗ-сцената беше доминирана от култовия 
ЗМЕ се. Днес почти всички използват безспорно най- 
добрия емулатор за тази платформа - 25пе5. За разли- 
ка от конкурентите си, 25пез е изключително бърз и 
върви отлично, ако имате нещо от рода на Сейегоп (дори 
старите). Поддържа почти всички възможни опции, 
включително модем и игра по мрежа. Освен това, 25пез 
изкарва страхотен звук и разполага с разни специални 
екстри като звукова интерполация и честотни филтри. 
Дори можете да си пуснете 44КН2 стерео-звук, ако има- 
те достатъчно мощна барака. 28пез поддържа по-голя- 
мата част от игрите за Зирег Миепдо, включително ня- 
кои, които са изключително трудни за емулиране (и кои- 
то не бяха достъпни преди) като Майо Кап, З1агРох 
(ЗирегХ-емулация) и наскоро Медатап ХЗ. 

5пез9Х, преди известен като 5пез96/97 е вторият 


МО МЕОТА СЦУВ а Етшацоп ае ит 


идеалната игрова платформа, защото съдържа игри за 
абсолютно всички вкусове - тупалки, екшън/приключе- 
ния, състезания, спортни игри и огромно количество 
японски ВРО-та(страхотни поредици като Рпа! Рамазу, 
ива и Вгеа! о! Еге). За разлика от днешните конкури- 
ращи се конзоли като Сате Сибе, Р52 и Х-Вох, по свое- 
то време Зирег Миепдо успя не само да вземе тотален 
превес и да се отличи от останалите, но и непрекъснато 
да бълва качествени заглавия. 

До днес Зирег Миепдо-то се слави с един от най-доб- 
рите контролери - техните джойпадове имаха цели 
шест бутона (два бяха отгоре) и са еталон за компакт- 
ност и удобство, просто "заспиват" в ръцете ви. 

Тъй като конзолата се отличава с изключително дъ- 
лъг живот, доста по-продължителен от всяка друга 
платформа, постепенно ЗМЕЗ-графиките ставаха все 
по-детайлни и красиви. С появата на Зирег ЕХ-чипа нав- 
лязоха и 30-графиките и полигонните обекти почнаха 
да изместват спрайтовете. Технологията Адуапсед 
Сотршег Модетоа (АСМ), което беше използвана при 
филми като Чигаззк Ра и Тепипаког 2, беше приложе- 
на във видеоигрите при издаването на ЗМЕЗ-играта 
Оопкеу Копа Соипиу и се превърна в бъдещия стандарт 
за повечето конзоли. 

Макар че последните години излязоха множество 
конзоли, всяка от които се опитва да ни впечатли с все 
по-ефектни графики и технологически иновации, Зирег 
Мичепдо винаги ще заема специално място в сърцата на 
всички, които са се докоснали до нея. ЗМЕЗ-игрите при- 
тежаваха нещо, което намираме все по-рядко - ориги- 
налност, чар и лесен за усвояване, интуитивен геймп- 
лей. 

бирег МиЧепдо е един от титаните на 90-те, кралят на 
старата-генерация конзоли. Ще се запомни не само със 
страхотните графики, звук и управление, но ис най-бо- 
гатата колекция от (качествени) игри. 


ропкеу Копа 
Сошпту 


Класическа фигура на 
Ми(епдо можете да види- 
те в този аркаден екшън, 
който постави началото 
на изключително успешна 
поредица, която намери 
своето продължение при 
всички по-късни конзоли 
на японската компания. 


/ 
Мапо ВРО 


ше 


ЗирегМЕЗ-емулатор след 25пез. Характеристиките му са 
превъзходен звук, отлична бързина и поддръжка на 
много гот-ове. Зпез9Х освен всичко останало има и 
много готин интерфейс, а в най-новата му версия има 
дори вградени сйеа!-менюта. Струва си да го притежа- 
вате не по-малко от 25пе5. 


1. Зшрег Мао Мота 2 6. па! Еатазу (Ш-УП 


2. Спгопо Т!опег 7. Загрох 
3. Нагиез! Мооп 8. СазПеуата(-М) 
4. Еайпрошпй 9. Вгеаш 01 Ее ВРО с Марио? Култовата фигура на Ми(епдо участва като главен герой 


в това доста нестандартно заглавие, в което ще намерите елементи от по- 
редиците Епа! Рамазу и 2еща, само че с герой от класическите |итритип 
игри, които превърнаха МиЧепдо в световен гигант при видеоигрите. 


5. ПопКеу Копо Сошигу 10. Е-2его 
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МОТГПМЕПТА СИВ «а Мербшде 


Има ли такова животно в българското интернет 
пространство? Естествено веднага се сещам за 
представителните сайтове на РС Сш и остана- 
лите български списания за игри, както и за 
множеството фен-сайтове на конкретни загла- 
вия, създадени от най-ентусиазираните им при- 
върженици. На тази страница, обаче, няма да 
говоря за тях, а за два по-различни сайта, съз- 
дадени с идеята постепенно да се превърнат в 
геймърски портали (или ако предпочитате - ин- 
тернет-издания). С други думи - нещо подобно 
на батебро! или Адгепайе Маши, естествено 
засега в много по-малък мащаб, но на родна 
почва и, което е далеч по-важно, на родния ни 
език. Можем само да пожелаем успех на подоб- 
ни инициативи, правени от фенове и за фенове. 


0 обт. 1.59 


ммлу.рссмр-рд.сот 


Българските 


геим-саитове 


Опше бате” Мапагтпе 


30 2опе 


В умлу.3дгопе-Ьд.сот 


сзсата ГА ДТ ии 


Българският сайт за РС и 
Конзолни игри 


Някой беше казал, че има само два вида игри - такива, кои- 
то са за РС и такива, които са за всички останали платформи. 
Момчетата от ОСМ са си поставили амбициозната задача да 
представят цялата палитра заглавия, излизащи за персонал- 
ни компютри и конзоли. Това е в плановете за бъдещето, а за 
момента са принудени да се ограничат само с по-нашумелите 
хитове, които също не са малко. 


Боян Спасов 
Боапбрсс!иБ-а.сот 


за РС, Раузайоп, РаузаНоп 2, Огеатсаз! и Меда Опме. Авто- 
рите планират да включат заглавия и от други платформи 
като Х-Вох, Сатесибе, Сате Воу Адуапсе. В момента РС са около 
5096, като наред с относително новите заглавия стоят представя- 
ния на класики като Зат 8, Мах НИ Ме Ноад. Заглавията се оценя- 
Ват по десетобална система, донякъде напомняща на тази на РС 
1иб. 

На сайта ще откриете и около 20 превюта, като тук делът на 
РС-игрите на пръв поглед е доста по-малък. Но дори да не се ин- 
тересувате от конзолни игри, когато се загледате, ще откриете 
предварителна информация за доста заглавия, които ще бъдат 
издадени както на конзоли, така и на РС. 

Новините се актуализират редовно. На сайта се публикуват съ- 
що така и стратегически ръководства, но за момента те са малко 
на брой. ОСУ/ поддържат собствен форум и чат канал. 

Доста любопитна е секцията "Ееаигез", в която ще намерите 
цял гювеч от материали. Като започнем от редакторски статии на 
актуални теми, минем през хардуерни ръководства, разнообразни 
Тор 10 класации и накрая стигнем до интервютата с няколко 
странно познати личности... 

По ОСМ има още какво да се изпипва - зареждането на кар- 
тинките би могло да е по-оптимизирано, а забраната за използва- 
не на десния бутон на мишката е съвсем безсмислена... Въпреки 
това на сайта могат да се открият интересни материали и той си 
остава едно от малкото места в Мрежата, където можем да про- 
четем обширни и качествени материали на геймърска тематика. 


( екцията с ревютата засега съдържа 60-70 различни заглавия 
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Трите измерения на РС-гейминга 


Идеята за 30 2опе се е родила през месец август 2000 годи- 
на. "Триизмерната Зона" е най-близкото нещо в България до 
това, което по света се нарича "геймърски портал, центриран 
около РС игрите". И макар че броят на представените заглавия 
и тук не чак е толкова голям, колкото може би ни се иска, не 
трябва да забравяме, че на Запад подобни начинания са про- 
фесия и източник на прехрана за целия екип, а у нас си оста- 
ват хоби и жест на добра воля към геймърското общество. 


Боян Спасов 
Ботап Фрсс!иБ-Ьа.сот 


рите съдържат съответно около 40 и около 20 статии за игро- 

ви заглавия. Материалите са сравнително дълги, а стилът ка- 
то цяло е разчупен и приятен за четене. Игрите се оценяват с де- 
сетобална система по категориите Графика, Звук, Изкуствен Ин- 
телект и Геймплей. 

Секцията с новините се обновява изключително редовно. Мно- 
го добра идея са представянията на култови интернет сайтове 
(примерно Еуоод, Доод!е и Тпе Юпдегдодв) и няколкото интервю- 
та - както с българи, така и с чужденци. 

30 2опе могат да се похвалят с много богата колекция от чийт- 
кодове и трейнъри, които направо ви изкушават да продадете 
геймърската си душа на синьото дяволче - талисмана на сайта. 

Прави впечатление проектът "Справочник на българските кла- 
нове" - база-данни за нашенските кланове по Соштег-511ке, 
Негоев 1, Оиаке 1, ЗТагСгай и Опгва! Тоитатеп!. Съхранява се 
информация за членовете на клановете и техните постижения. 

Както всеки сайт, който има претенциите да прерасне в портал, 
30 2опе гради общество около себе си и поддържа форуми и чат- 
канал. 

Не трябва да забравяме и много богатата за нашенските усло- 
вия доууоад-секция, откъдето можете да си изтеглите тапети, 
демота и пачове за игри, софтуер... 

Като тегля чертата, мога да кажа само едно - независимо дали 
пе амемврен или триизмерен геймър, имате повод да посетите 

опе. 


( екциите с тестовете и предварителните представяния на иг- 


нова а сайта 
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МОГИМЕПОТА СШВ «а Муевбище 


Епепоз ту 


Сериалът "Приятели" е хит не 
само в Америка, но и в цяла Евро- 
па. В България също имаме въз- 
можност да се забавляваме с не- 
го, благодарение на частната ЬТУ. 


Александър Стоянов 
азоуапоу Фрсс!иБ-Ва.сот 


Н а официалния сайт на филма 


можете да откриете доста ин- 
тересна информация за него, 
за актьорите и за хода на сюжета. 
Зрителите с по-слаби сърца по-доб- 
ре да не четат подробностите за 
сюжета, тъй като са твърде много. 
Историята май ще се превърне в 
класическа "сапунка" с непрекъснати 
любовни авантюри между едни и 
същи персонажи и, може би, ще за- 
губи доста от феновете си. 
Страницата е много добре органи- 
зирана, с красива графика и хубави 
Назй-анимации. Неприятни са досад- 
ните рор-ир прозорци и зле модери- 
раните форуми, в които преоблада- 
ват темите от типа "Колко съм влю- 
бена в Чандлър!" и "Кой е по-подхо- 
дящ за Рейчъл - Джоуи или Рос?". 
Ако си свалите един рид-п за Е, на- 
речен |РС!Х Мемег, ще се насладите 
на напълно триизмерната среда, коя- 
то предлага категорията "Зад кули- 
сите" и ще разгледате в детайли 


Ее--ем.Р-3 


Пре еп. 
Бенд (Не всепез 
ср 5ойде дийе 
сега! регк 
у19ео5 Е дуйз 
Воге 


пространството, в което се снима 
филмът. Ще откриете, че помещени- 
ята са много по-малки, отколкото из- 
глеждат, че зад всяко ъгълче деб- 
нат камери и прожектори, че има 
местенца, които, чудно как, никога 
не попадат в кадър. 

С търсачката на ММатег Вгов, раз- 
положена естествено на най-видно 
място, лесно се стига до страниците 
и на други филмови продукции на 
компанията, всички изградени в то- 
зи пищен стил и подозрително при- 
личащи си. 


За естети и хора без много работа 


Някои потребители смятат, че 
смяната на "тапетите" на дезК!ор- 
а на У/пдоууз и включването на 
всгеепзауег са просто губене на 
време. Вместо положителен 
ефект за РС-то, най-много да на- 
малят бързината му. Други по ня- 
колко пъти на ден променят вида 
на работната си площ (за тази цел 
съществува и подходящ софтуер) 
и губят часове в Интернет в тър- 
сене и доуиоай-ване на хубави 
картинки и "предпазители за ек- 
ран". Ако този сайт вече не име 
известен, сега ще останат прият- 
но изненадани. 


Александър Стоянов 
азюуапоу брсс!иБ-Ба.сот 


кой-знае колко удобна структу- 
ра, но пък е с наистина добро 
съдържание. 

Колекцията от "тапети" е внуши- 
телна - 20 категории с по около 25 
изображения. Всички са добре ска- 
нирани снимки, повечето с резолю- 
ция 1024х768, и отлично качество. 
Не се зареждат особено бързо, но 
по-същественият проблем е, че че- 


( траницата не се отличава с 


тири от категориите все още не съ- 
държат нищо. Обещанията са, че 
това "всеки момент" ще се поправи, 
тъй като сайтът е нов и все още се 
игражда. Лично на мен най-много ми 
допаднаха фотосите от "Зсетс" (па- 
норамни пейзажи), 

"Пойоивев" (морски фарове), 


ммлу.рссмр-ра.сот 


"Сазйез". Феновете на З1аг Пек и 
Заг ММагв също има какво да видят, 
изборът на ретро-автомобили и мо- 
тори пък просто спира дъха. 

Авторите, изглежда, се занимават 
професионално с разработката на 
зсгеепзамег-и, но безплатната част 
от колекцията им не е толкова впе- 
чатляваща, единствено заради по- 
ограничения избор. Деветте замег-а 
(от 1,5 до 5 МВ) предлагат малко 
скучни теми, но са отново с превъз- 
ходно качество. Ако си свалите 
"Уег Зсепев" например, както сто- 
рих аз, в никакъв случай няма да се 
разочаровате, особено ако сте почи- 
татели на зимния ландшафт и на 
класическата музика. Хубавото е, че 
сцените и времетраенето могат да 
се видят предварително, за да не 
бъдете сюрпризирани след домп- 
Гоад-а. 

Любителите на безплатни поздра- 
вителни картички също могат да бъ- 
дат доволни. Многообразието и тук 
е налице, а стандартните възмож- 
ности са избор на фон, цвят, голе- 
мина на шрифта, произволни под- 
пис и тай, плюс музикален съпро- 
вод, като изборът на мелодии вари- 
ра от Бетовен и Моцарт до Пинк 
Флойд и Бийтълс. 
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РС Со ав Въпроси и отговори 
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рссиБ Фрссцб-а.сот рсс!иФ рссив-Ва.сот рсс!иЬ 


и6-Вд.сот рссшБбрссшр-ра.сот рссиБФ рссив-рд.сот 


рссшБ-ра.сот рсс и Фрссив-Ба.сот рссиЬ ФрссиБ-Ба.сот рссшЬье 


рсс! 
рсс! и 9 рссив-ва.сот рсс!и Фрссив-Ба.сот 


рссирФрссив-рд.сот 


рссир В рссив-Ба.сот 


рссшЬд рссш-рд.сот рсс! ши Фрссив-Ба.сот 


рссшБ Ф рсси-ба.сот рссир ФрссшиБ-Ба.сот рссибФрссшиБ-ра.сот рссшЬФ рссшиБ-Ба.сот 


Искам си писмата 
и плакатите пи 


Егот: еско 0 909 Ба 
То: рссиб д рссиБ-Ба.сот 


Беда маниаци от РС Си, здравей- 
те! 
Искам да ви попитам защо намалих- 
те така рубриката "Въпроси и отговори" 
- от страници я направихте на 1 стра- 
ница. Честно да ви кажа, тя и плакатът 
са ми любимите неща в списанието, а 
вие ги пренебрегвате (плакат не сте 
слагали от ехее...). Ами това е от мен. 
П.С. Още не сте отговорили на мина- 
лото ми (първото ми) писмо - сигурно 
нямате време. А то не беше на кирили- 
ца. Бай! 


Неру: 

Привет, 

Нека се разберем правилно: писма- 
та в миналия брой бяха 1 страница 
единствено, защото и стоте страници 
не стигнаха, за да отразим всичките 
хитови игри, които се изсипаха в нача- 
лото на април. Нашата опция беше 
примерно да съкратим материалите 
да кажем за Негоез 4 или Уеа! Клон! 
2, за да пуснем нормалния обем пис- 
ма. Преценихме, че за един брой си 
струва да понамалим читателските 
страници. Както вероятно сам виж- 
даш, всичко вече е нормално. Колкото 
До плаката: плакати в бъдеще ще 
има, но само за суперхитови заглавия 
и когато имаме на разположение под- 
ходящи като качество и размер кар- 
тинки. Ако прочетеш редакционната 
статия в миналия брой, ще видиш, че 
не всички фирми си правят труда да 
осигуряват специализираната преса с 
подходящи материали, така че за 
Негоез 4 примерно и да искаме не мо- 
-: да пуснем голям постер. 


Още неволи по 


Егот: рабагада 9 959.59 

То: рссиб Ф рссиб-ра.сот 

Няма да ви казвам колко сте яки 
"щото (поправете моята "невинна" 
грешка) вие си го знаете. "Що ги няма 
двете страници писма (може да не сте 
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млмум.рссиБ-Ба.сопа 


пссшБФрссшиБ-Ба.сот  рсси 9 рссиБ-Ба.сот рсс!иБ Ф рссиБ-Ба.сот 
бд.сот рссиЬФ рссиБ-Ба.сот  рсс!и6 Ф рссшБ-09.сот 
иБ-Бд.сот рссшЬ ФрссшБ-ра.сот рсс!иБ Ф рсс!иБ-Ва.соп 
рссиБ-бд.сот  рссиБФ рссив-Ва.сот рсс!и6 Ф рссшиБ-Ва.сот 


виновни вие, а тези пусти леймъри, де- 
то не ви пишат е-та!-и на общогеймър- 
ски теми)? 

Сега да преминем по моята молба 
(то не е една, а са две, но втората не е 
толкова важна)!!! 

|. Тя е към Веселин Жилов (щях да 
му пиша на е-та!-а, но заради втората 
пиша радар към вас) относно Пе 
В Адуетиге 2. Знам, че не давате на- 
пътствия на отчаяни играчи, но ми 
прегрете едно писъмце МОЛЯ, МОЛЯ, 

ОЛЯ, МОЛЯ (е не вие, а Веселия и 
Жилав Веселин Жилов МОЛЯ, МОЛЯ, 
МОЛЯ, МОЛЯ ).Трябва ми името на 
един остров (от играта, разбира се). 

За да стигна до Оагк Мопк езра та- 
ка да се нарече) ми трябват четири 
"ключа". Открил съм три от тях и не мо- 
га да намеря (сетете се, де) четвъртия. 
Намерил съм: 

- този при "лабиринта от стаи" с 
двуглавото извергче. 

- в мината за дет при монасите. 

- при "птичката" на острова на пчели- 


е. 
Питайте го МОЛЯ, МОЛЯ, МОЛЯ, 
МОЛЯ 
Н. Изнамерете играта МЕУЕВНООО 
МОЛЯ, МОЛЯ. Много яко диез!-че е. 
Варааса (515) 


Неру: 

Хммм. За писмата вече май се разб- 
рахме. Сега по другите въпроси. Инди- 
видуални консултации за конкретни иг- 
ри не можем да даваме, защото иначе 
всички редактори ще трябва да пре- 
карват целия месец в писане на писма. 
Тъжно, но факт. За целта обаче в Ин- 
тернет има достатъчно подходящи сай- 
тове като иму.паррузитег.сот, на кой- 
то могат да се открият решения на поч- 
ти всички проблеми за повечето игри, 
които някога са излизали. Иначе Те 
Меуетоой си го имаме и нищо чудно в 
някои от следващите броеве да те из- 
ненадаме като го пуснем в рубриката 
На! о! Бате. 


НД. 


Рецидивит и 


Егот: огоно б та!.Бд 
То: рссиб б рссив-ра.сот 


Н, РС Си, 
Пиша ви за трети път. Вероятно пре- 


т 


дишните ми две писма не са стигнали, 
но няма значение. Проблемът ми е 
следният: имам си да!-ир връзка. Всич- 
ко ми е конфигурирано, връзката си е 
типтоп. Обаче всеки път, когато си от- 
воря соппес! 1соп-а ме кара да си пиша 
паролата. Има опция за запазване на 
паролата, но не ми дава да я активи- 
рам (сива е). Питам ви като доказани 
специалисти да ми помогнете. А, сетих 
се и още нещо - всеки път като се свър- 
жа с нета, след около 5-10 минути ав- 
томатично ете! ехрогег-а ми отваря 
някаква страница: 

Моля да ми кажете откъде да я изк- 
люча. 

Е, това беше засега. Последният 
брой беше много як, дискът също. 

Програмката УМпдомв Соп!дигайог ме 
заинтригува - откъде мога да си я сва- 
ля? Хайде чао засега - с нетърпение 
ще чакам отговора ви. 


Мартин, София. 


Неру: 

От това, което описваш, най-вероят- 
но твоят И/паоив плаче за преинстала- 
ция. Най-вероятно нещо по да!-ир пе!- 
иогктд се е скапало. 

Иначе У/пдоив Сопдигаюг можеш да 
намериш на адрес 
м: -- пкиарикиаелрасиаи 


Искам си Мопа! 


Егот: Норекб тай.Ьа 
То: рссиБд рссир-Ба.сот 


Здравейте, 

Вие сте най-готиното, най-якото спи- 
сание за компютри и мултимедия! Имам 
няколко молби: да пуснете някакви кар- 
ти за ОТ най-вече за ООМ/МАТОНМ. Съ- 
що така да ви питам ще има ли РС-вер- 
сия за МОНТА: КОМВАТ? 

Пожелавам ви да радвате все пове- 
че и повече нас геймърите с вашите 
гениални статии. Надявам се да имате 
150 страници и да сте с поне два дис- 
ка. Пращам ви една карта за ВВООО 
МАМ, която аз направих и ако може да 
я хвърлите на диска към новото юнско 
списание! 

Чао! 


РС Са ав Въпроси и отговори 


Неру: 

Картата е на диска. РС версия на 
МК: Оеаду Айапсе ще има. Това някак 
си личеше и от статията на Иван Геор- 
гиев в миналия брой, само че същата 
ще се появи следващата пролет. Ина- 
че други карти ще публикуваме с удо- 
волствие стига да има достатъчно го- 
лям интерес към тях. Чакаме мнения по 
въпроса. 

НД. 


Музикални драми--- 


Егот: Биггит Ф абу. Ба 
То: рссчЬд рссшиЬ-Бд.сот 


Здравейте, всички от безспорно най- 
доброто компютърно списание в Бълга- 
рия (аи не само:)! Пиша ви по една 
конкретна причина: трЗ. Може ли да 
ми кажете нещо повече, за тях, сайто- 
вете, в които можем да ги намерим и 
нещо повече за тяхната алтернатива 
МРЗРго! Имам и едно предложение: да 
слагате в СО-то към броя и по някоя 
трд-ка (ама нормална например рок 
метал (предимно:) и Други 

Ако сте съгласни, пратете едно пис- 
мо, ако не пак. Настоявам за отговор! 

Бъдете все така добри в това, което 
правите! 

с уважение : ЗАМЕ МАЗНМЕВУ 


Неру: 

МРЗ Рго е просто модификация на 
МРЗ стандарта, предлагаща по-високо 
качество. По една или друга причина 
тя за момента не се радва на кой знае 
каква популярност. МРЗ-ки на диска не 
можем да слагаме, защото музикални- 
те компании със сигурност няма да пог- 
леднат с добро око на едно такова на- 
чинание. 


НД. 


зае : 


Егот: ФдоКиспикоу9 уайоо.сот 
То: рссшЬФ рссиЬ-Бд.сот 


Здравейтвевее вие сте най- хубаото 
списание за игри и редовну ва читем и 
бла бла бла бла бла...... и т.н. Да кара- 
ме по сащество: 

Искаме: туи онуи ама най- вече иска- 
ме да слоиите ниакви плугини за 30 
Заийо МАХ или картинки или сцени 

или каквито и да е нешта свърсани с 
ЗДС макс. Може ли да ми каиете дали 
има ниаква игра с блейдове (ин- лаин 
скеит) и ако искати моше да уткриете 
нова рубрика за екстремни спортове и 
такифа неща. 

р5: Ако можи да ни кажити къде мо- 
йе да съ научими да пишими и говори- 
ми на Бългърски изик. 

р55: Благодарими ви предфаритил- 
ну. 
р555: Аку изкати можи и да пишите 
за саундтрацити на игрити (гезщеп! еу!) 
штото нии много им съ радвами. 

Чау и всичку хубаву от Дидко, ПЕ 0 
и експандер. 


Неру: 

Точно такива заигравания с правопи- 
са има в "Пипи Дългото чорапче" и 
"Карлсон от покрива" на шведската пи- 
сателка на детски книжки Астрид Лин- 
дгрен. Пипи е на 9 години и никога не е 
ходила на училище, защото е пътувала 


с татко си - морски капитан - по далеч- 
ни земи... Карлсон също се самоотг- 
лежда, та затова не се справя с писа- 
нето. Аудиторията на тези детски 
книжки е от 5 години нагоре и специал- 
но първокласниците, които вече позна- 
ват азбуката, се попикават от смях като 
четат писаното от Пипи и Карлсон. В 
редакцията, уви, нямаме първокласни- 

ии никой не се усмихна дори накриво. 

бъркали сте адреса, пробвайте в ня- 
кое списание за предучилищна въз- 
раст. 

Няма особени шансове да се научите 
да "пишити и да говорити" точно на 
български... А понеже това ви е матер- 
ният език, който изначално се усвоява 
леко от повечето хора, професионални- 
ят ми съвет е изобщо да не си трошите 
залудо времето и татковите парички с 
езици и да се ориентирате овреме към 
професии, свързани с физически труд - 
сезонни работници по озеленяването, 
беритбата, коситбата и оплождането 
на тазгодишните свинки или примерно 
да кандидатствате за светлоотража- 
телно-оранжевите униформи на бъл- 
гарските фирми със звучни немски име- 
на "Волф" и Дитц". Там работят една 
по-особена порода български гражда- 
ни, но сигурно безпроблемно ще се 
впишете в обстановката. А ако лигнята 
ви избива неволно и всъщност наисти- 
на ви се ще да обърнем внимание на 
въпросите ви, идете при някой грамо- 
тен и му платете да ви напише писмо- 
то. Едно време така се е правело - не 
особено грамотните са се стараели да 
не им личи и са си плащали да не бе- 
рат срам. Справка в произволен бъл- 
гарски тълковен речник ще ви обясни 
какво значи последната дума. 


да най мина, юроде!. 

Егот: СпапФ1ор.Ьд 

То: рссиЬ д рссир-Ба.сот 

Како напрайте бре ненормални не- 
нормалници бачкате предполагам .ДА- 
ИТе теи И теи сам тъка да ви драсна 

нестичко ...:)) 

Та даите да ва питам нести4ко ..абе 
да таковам тупата кирилица много 
трудно са пише с нея. 

Та на вупросите: 

1)Кога Излиза МеуеМитег МОН! 1 
Какм! е за изискванията за нея стото 
ми омръзна да гледам 1-но(днеска гле- 
дах 2-ро ха ха)та ми омрузна да 4увам 
от приятелите ми абе то като излезе 
сха са раз4уе. 

2)Според мен не треба да се занима- 
вате с грешките на доскорошното ви 
семейство защото и вие допускате по- 
добни грешки макар и да не се отбе- 
лязват в тяхното списание просто не е 
необходимо да израсходвате ЦЕННИ 
редове от нашето/вашето списание или 
на сайта ви :)).... 

3)Ако знаете само колко добре приех 
тожа да пишете за наи новите филми 
от НОЦ УМ/ООО ргозю Бевие супер руб- 
лика ама некаде маи се изгуби. 

4)пс сия даите да ви кажа нещо на 
ушенце даите ми няколко от където мо- 
га да си то4а на воля филми и игридки 
без пароли и секви там асквез! р!5 .:)))) 

Ами то маи стана много дълго ама 
нищо | змеаг п Рссшб (о таепапсе п 
Мей сацве 

Ву Назрма4а пот ЗПмеп 


млум.рссиБ-ра.сопа 


Неру: 

Таковай тупата кирилица на воля, 
щом ти е толкова трудна, ако това ти 
облекчава живота по някакъв начин, а 
ако те интересува защо няма да полу- 
чиш отговор по същество, можеш да 
прочетеш предното писмо... Много сте 
се навъдили алитератите, да не повяр- 
ва човек. За да не си губиш няколко ча- 
са с невъзможната за твоите способ- 
ности графична система, ще ти го на- 
пиша в две изречения: в България сме, 
правим българско списание, пишем на 

ългарски, гордеем се с това и не на- 
мираме родния си език за грешка. Мно- 
го ни е мъчно, че ти е толкова труден, 
но нямаш алтернатива - или се науча- 
ваш да пишеш, или цял живот, като ти 
се наложи да общуваш писмено, кихаш 
по някой лев на селския даскал да го 
прави вместо теб под диктовка. Започ- 


ни още днес. 
ЕТ 


Цената на играта? 


Егот: кетп Ф абу.Ьд 

То: рессшБ Ф рссшиБ-Ба.сот 

Здравейте, 

значи много се кефя на списанието 
ви, ама има някои неща, Да трябва 
да ги оправите. Първо, хубаво, че нап- 
равихте списанието 100 страници, ама 
не го пълнете с ненужни неща и пак си 
сгъстявайте информацията. Отварям 
аз новия брой на 7 страница и какво да 
видя - съдържанието станало две 
страници, няма нужда да слагате до- 
пълнителни шотове и в съдържанието, 
щом като ги има ив статиите за игрите 
ив другите статии. Ще спестите цяла 
страница. Помните ли как се скъпяхте 
за тая страница като бяхте с по-малък 
обем. Преглеждам нататък - превюта, 
ревюта, статийки - хубаво, стигам до 
писмата, хайде увеличете я тая рубри- 
ка, де, и махнете това Мое - вие все 
пак сте списание за компютри, а не за 
аЗМ-и. Можете да махнете и странич- 
ката със превюто за следващия брой - 
абсолютно безполезна, предпочитам тя 
да се смести при съдържанието на дис- 
каи пак - още една свободна странич- 
ка. След като икономисате странички- 
те, трябва задължително да започнете 
да пишете по-дълги статии, поне за по- 
яките игри и не е нужно да пишете за 
някои малки тъпи игри кто М..Р. напри- 
мер, мен кво ме интересува Памела Ан- 
дерсън и без това вече "замря". Ми тва 
беше от мен, надявам се да справите с 
Вид-овете :-). Аи още нещо, защо не 
слагате цената в карето с инфото на 
играта? 


Неру: 

Цената на играта, казваш? А коя це- 
на те интересува по-точно? Щатската, 
израелската, пиратската у нас или це- 
ната на легалното българско издание? 
Ако си поръчваш игрите опте напри- 
мер - сайтове с цени с лопата да ги ри- 
неш - всеки, който продава игри, си съ- 
общава цената. Същото важи за бла- 
женопочившия пиратски пазар в Бълга- 
рия - както отдавна знаем, пиратството 
няма почва у нас. А тези неугледни и 
едва забележими хорица, които кротко 
си цапат белите дробове над сергии с 
каталози, не са хората, които можеш 
да питаш за цената на едно или друго 
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пиратско копие. Сигурно продават само 
кофти преснимани обложки за дискове. 
За тези, които сами си точат игрите от 
интернет, може би? Легални български 
копия има за някои игри, а за някои има 
дори превод на български. Цените им 
обаче не публикуваме, защото те доста 
често се променят - основно в посока 
надолу, което е чудесно за масовия 
геймър, който от време на време по то- 
зи начин няма основание да се оплак- 
ва, че като социално неравностоен не 
Да да играе легални суперхитове. 


ВЕФОЕМТ ЕЙ 
ШЕ 


Егот: гездеп! ем!. 8! Фуайпоо.сот 

То: рссиб д рссиБ-рд.сот 

ЗДРАВЕЙТЕ на всички от екипа на 
РССЦВ!! 

Пише ви един голям ваш фен, а съ- 
що така и на супер играта НЕЗОЕМТ 


та гапоо: огеейпдз - мисгозоп икетег Ехрюогег 


ЕМ. 

Много се зарадвах, когато разбрах, 
че сте публикували статия за скороиз- 
лезлия ВЕЗОЕМТ ЕМ. МОМЕ, Който 
аз с нетърпение очаквам и за което ис- 
крено ви благодаря! Та, въпросът ми е: 
дали ще бъде възможно да включите 
във диска и по един ТВА ЕН на всеки 
филм, който публикувате във вашето 
списание, за да можем ние, феновете, 
да бъдем винаги просветени не само за 
новите игри които излизат, но и за но- 
вите филми. 

Това беше въпросът ми. Надявам се 
да ми отговорите, а също така ви поже- 
лавам успех и още много години да 
радвате вашите, тоест нас, фенове!!! 


С уважение: Атанас Михалев от Сли- 
вен 


П.П: Искрено ви моля, ако решите да 
включите във диска и МОМЕ ТВА! ЕН, 
то нека в някой от следващите броеве 
да бъде на НЕЗОЕМТ ЕМ. МОМЕ. 

Предварително ви благодаря! 


ммлу.рссир-рд.сопт 


Неру: 

Ако случайно ти се намира дискът 
към брой 18, си го пусни и ще видиш 
името трейлър за Незйеп! ЕУ. 


Бел. ред. 

Дружески съвет към всички, които 
се чувстват прецакани от това, че са 
родени в България, родният им език 
е български и отгоре на всичкото изЗ- 
ползва собствена азбука: преселете 
се другаде, приятели. Не сейте това 
прокобно настроение тук. Ако сте по- 
добре с английския или френския, 
какво дирите още в тази страна? Да- 
лечните земи ви зоват, кадърни хора 
взимат навсякъде, сериозна част от 
света ползва латиница, а още по-се- 
риозна - графични системи с по 2-3 
хиляди йероглифа, свят голям, изЗ- 
бор колкото щете, все ще си намери- 
те мястото. Не оставайте тук да ви 
угроби талантите пустата кирилица 
със своята мъчнотия. 


Ее Еф Мей  Рамотез  Тоов  Нер 
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Класация на 


Сатезпо! (05А) 


рс.датезро!-соп 


(О5А) 
1. бил СЙу 4 (неиздадена) „.нненоннеенеенеененнння () 
2. еф Клон П; Уеб! ОШсабв а ооъоииичоеиооииаиненинна (0) 
3. Тпе Едег Зсго!5 Ш; МопомИП ааъ аоеенеоеенееииоеинннни (-) 
4. бойфег о? Еойипе 1: Пош Ме НЕПХ  ааокоеоеооееиионннони () 
5. Емегбиезв?! |! (неиздадена) „а оооеееененненеоененния () 
6. РИПОВОПЕВВЮВ  аансшраанваваллнара бавно кавал ведно, (3) 
7. Меуегмтег Ма в (неиздадена) |... аа ъооенеееееееннннни (-) 
8. Сгапй Тлей Ао Шон ноненеенеенеенееноениененние (-) 
9. брдег-Мап: ТПе Моме.ааоеееооеоииочиооанинонннони (-) 
10. Аде о? Мутободу (неиздадена) „а ооаонененоенениннн (-) 


Класацията се базира на броя посещения на съответните 
страници от посетителите на Сатезро!-соп 


ммлу.рссчро-ра.соп 


РС Си 


представя 


АнКета на умуму.рссиБ-Бд.соп 


Този месец Въпросът на нашия сайт беше за 


Вашето мнение за новия Негоез о Ма! « 
Мадс 4. Дали играта по-скоро разочарова или 
стана очаквания мегахит? Ето и мненията на 
посетителите на сайта: 


Общо гласували: 623 


1. Супер е! 

Просто гениална игра! (221).............. 350 
2. Ами става (125).шннннннннн. 200 
3. Пълен боКлук е (109). 170 
4. По-зле е от 

предишните части (65)................... 100 
5. Това не е моят Негоез! (61)................ 1090 
6. Какво е Негоез 4? (42)... 70 


Очакваме Вашите гласове за новата 
анкета на и/иу/.рссиБ-Бд.сот 


О1гес! 


БЕЕр: // Е1Бег.пеадоЕ Е. сош 
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Никола Икономов 
9а75055 Фпо!тай.сот 


али и Лукас подобно на този 

безсрамен невежа не беше заб- 

равил за корените на з1аг Магв, 
за старата трилогия, която го пре- 
върна в най-големия кино-магьос- 
ник? Дали той не изнасили детство- 
то ни, превръщайки се в обикновен 
бизнесмен, в продавач на играчки и 
продукти с логото на Заг ММагв? За 
съжаление след "Невидима заплаха" 
имахме повод за такива размисли, 
защото днес, освободени от оковите 
на фенските илюзии можем съвсем 
честно да си признаем, че "Епизод !" 
не беше това, което очаквахме. Голе- 
мият въпрос, който тормозеше зйаг 
Магв-маниаците цели три години, бе- 
ше дали Лукас сам е станал жертва 
на създалия се около филма невиж- 
дан, грандиозен Пуре и покрай всич- 
ко това е загубил "Силата" или пък 
прекаленото разчитане на техноло- 
гията не е убило точно това, което 
издигна предишната трилогия в 
култ: леко наивния сюжет, човешкия 
фактор и онази необяснима състав- 
ка, която превръщаше всяка серия 
от "Междузвездни войни" в незабра- 
вимо преживяване, в кино-магия пар 
екселанс. Разбира се, филмът може 
да се счита като провал и разочаро- 


ка 
ЕР!5ООЕ | - 


ото "Стани богат" наскоро попитаха един студент, второкур- 
, Как се казва принцесата от първата трилогия "Междуз- 
вездни войни" (Лея) и нашият пич, опиянен от своето невежество съв- 
сем убедено каза, че няма нужда от жокер (макар че втрещеният во- 
дещ се опитваше да му помогне) и отговори...о, боже... Касиопея. 
Ужас! Кошмар! Сякаш някой се изплю върху олтара на детските ми 
мечти и фантазии, сякаш някой ритуално изгори на клада ЗХаг Магв- 
постерите и фигурките на Йода и Вейдър, сякаш някой грозен пъпчи- 
вец с лош дъх ми каза: "Всичко, което си преживял е пълна измама..." 


вание само в очите на почитатели- 
те: все пак, съгласете се, че би било 
малко извратено Дж. Лукас да оп- 
равдава отрочето си по какъвто и 
да било начин, при положение, че с 
431 милиона само в Северно Амери- 
канския бокс-офис, "Невидима зап- 
лаха" се нарежда сред най-успешни- 
те филми за всички времена, воден 
единствено от "Титаник", оригинал- 
ния "Заг Магв" и "Извънземното". 

Самият Лукас обаче твърди, че 
едва наскоро е разбрал, че Епизод | 
не се е приел добре от публиката. 
Както шеговито се изрази един жур- 
налист от "Тайм", през последните 
три години изглежда маестрото не е 
излизал много често навън и докато 
е управлявал мултимедийната си 
империя от подобното на крепост 
ранчо Скайуокър в Марин Каунти, 
Лукас изглежда се е уповавал на 
прекрасния сън, че "Невидима зап- 
лаха" се е харесал на всички. Извед- 
нъж идват репортерите и го халос- 
ват с изказването: "Хората не харе- 
саха филма ви. Какво ще кажете за 
това?". Е, това си е то Джордж Лу- 
кас - ни лук ял, ни лук мирисал. 

И все пак, след 16-годишна пауза 
новата трилогия беше очаквана с 
такова настървение и бе придруже- 
на с медиен ураган (безброй статии 
и предавания), на фона на който 


СЕРИ 


АКГОМЕМЕ АМОВ РЕВ 


млум.рссмБ-Ба.согп 


Силата отноВо е 
с Джордж Лукас 


в: 


4 


ОРЕЧИ 3 


"Титаник" изглеждаше като слабо 
рекламиран документален филм. 
Може да се предположи, че след 
светлите спомени на публиката от 
Уаг Магв (1977) и продълженията му 
Тне Етрие ЗМКез Васк (1980) и 
Вешт о е Че! (1983), постоянните 
сравнения ще са просто неизбежни, 
а зрителите все още няма да са 
свикнали, че става дума за нова по- 
редица. Както находчиво писа един 
колега: ако "Одисея" се радваше или 
по-точно страдаше от толкова 60- 
лезнено очакване преди излизането 
й като "Невидима заплаха", някои от 
древните гърци сигурно биха смуто- 
левили гневно за творбата: "Омир я 
оплеска". 

Сценаристът, продуцент, режи- 
сьор и гений, който в свободното си 
време управлява филмов конгломе- 
рат, включващ Гисаз ит, най-добро- 
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то в света студио за визуални ефек- 
ти Ми б5кума!Кег Зоипа, признава, 
че от самото начало е бил наясно с 
един голям риск за Епизод !: фак- 
тъг, че Анакин Скайуокър, джедаят, 
който се учи да използва силата, а 
по-късно става Дарт Вейдър, е дете. 
Лукас казва в интервю: "Всички ще 
го намразят. Ще са адски разочаро- 
вани, че главният герой е 9 годишно 
дете. Но какво да правя, такава е 
историята. Не мога да го направя 
15. Целият сюжет се върти около 
това откъде е дошъл, кой е. Трябва 
да започнеш една история от нача- 
лото." 

Ако питате мен, обаче Лукас си е 
давал сметка не само за това, но за 
абсолютно всеки недостатък на 
филма, защото по всичко изглежда, 
че в "Епизод !!: Клонираните атаку- 
ват" той не само се е справил с 
проблемите на предишната серия, 
ами е надминал себе си. Тук е мяс- 
тото да направя едно важно уточне- 
ние - аз не съм гледал филма, не 
бих могъл, защото официалната да- 
та за премиерата и в Германия, и 
във Франция, и в България, и в Па- 
пуа, Нова Гвинея е една и съща - 

16 май (в краен случай 17). На та- 
зи светла дата целият прекрасен 
свят ще се обедини около едно- 
единствено събитие, което за два 
часа и половина ще накара хората 
да забравят за конфликти, омраза и 
грижи и да се потопят във вълшеб- 
ния свят на Заг Магв. Когато излиза 


забележителното бе на Интернет- 
партизанина Хари Ноулс от култо- 
вия сайт апйсоо!.сот, който се беше 
докопал по конспиративен път дос- 
тоен за роман на Льо Каре до пред- 
варителна версия на "Клонираните 
атакуват". Със знанията, които 
имам, дори без да съм гледал фил- 
ма, мога преспокойно да ви разваля 
удоволствието с всевъзможни де- 
тайли, но реших, че е най-справед- 
ливо да се въздържам в статията си 
от каквито и да било спойлери, не 
съм чак такава гад все пак:) Освен 
това, нямам никакво намерение да 
си навлека гнева на агентите на ед- 
на всемогъща фирма, която не поз- 
нава милост: |уисаз тт Па. Всички 
знаем с каква параноична маниакал- 
ност Джордж Лукас пази отрочетата 
си: под заплаха от глоба за милиони 
долари, той забранява на актьорите 
и на персонала си до премиерата да 
издават каквито и да било тайни 
около сюжета. Самюел Л. Джаксън, 
който играе джедай-майстора Мейс 
Уинду, шегаджийски каза в едно ин- 
тервю: "Разбира се, мога да ви раз- 
кажа всичко за филма, но после ще 
трябва да ви убия". Когато Джаксън 
се появи на 24 март на церемонията 
на Оскарите и издаде, че светлин- 
ния му меч в Епизод |! ще е лилав, 
това вече беше стара новина за фе- 
новете - съществената информация 


ммлму.рссмр-ра.сот 


от седмици обикаляше Интернет. 
Крайно време е създателят на зпаг 
Магв да се примири, че в ерата на 
Интернет феновете му имат уши и 
очи навсякъде и дори най-дребните 
детайли попадат в Мрежата. Като 
например сюжета... 


Тъмен триумф 


Действието в "Таг Магв Епизод |: 
Клонираните атакуват" се развива 
десет години след събитията в "Не- 
видима заплаха". Плановете на под- 
молният сенатор Палпатин (Иън 
МакДиърмид) за компрометиране на 
републиката примат все по-конкрет- 


стисанисто, сигурно ще сте окумра.. | би преиеоотоияли амин зи и осн 
ли зала 1 на НДК за среднощната Уинду, един уважаван джедай-бенду от Опучи, който бил роднина на Усби Си 
премиера, която започва точно в Джей Тейп, падаванският ученик на прочутия джедай". Никой по онова време 


00,01 минути. Всички ще чакат само си нямал и най-малката идея какво по дяволите трябва да означава всичко то- 
да чуят познатата мелодийка "тааа- ва. 

тара-да-тааа...", за да станат прави ш Вторият вариант на сценария е готов през 1975 година и се казва: "Те 

и да изкрещят екзалтирано Зтаааааг Адуегиге о #пе бкаг КШег. 

Мааааав". ш През 1982 г., преди премиерата на "Завръщането на джедаите" Харисън Форд 


Макар че не мога да напиша ревю казва за героя си: "Исках Хан Соло накрая да умре. Мислех си, че това ще 
за филма, разполагам с предоста- 
тъчно информация, какво се случва 


придаде на персонажа повече тежест. Джордж Лукас обаче не беше съгласен. 
Той не ме остави да бъда убит от тези меченца". 


в Епизод |. За голямо мое съжале- а При снимките на "Невидима заплаха" продуцентът Рик МакКалъм се шегува по 


адрес на Лиъм Нийсън: "Този приятел ми проваля бюджета!", след като всички 
ние бях принуден да си разваля в декори трябвало да бъдат престроени с около 12 сантиметра заради високия 
удоволствието с всевъзможни спой- 1,92 ирландски исполин (разноски по тази дейност: 1 милион долара) 


лери, прочитайки официалния ко- в Пълното име на Йода е Йода ДКана - Уилеца (И е расата му) 


микс (който дава 9090 представа как : Е 
т Учителя на Сидиъс (Император Палпатин), който му е предал тъмните тайни на 


тонноще изглеждал всички: сцени Ордена Сит е Дарт Империус. Дарт Сидиьс изглежда е предал и унищожил Им- 
във филма), прелиствайки сценария на, Дар Бе Сабу Си Фор а ей 


и няколко ревюта, сред които най- 
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ни форми. Ключова фигура в него- 
вите интриги е отцепникът-джедай 
граф Дуку (Кристофър Лий), който е 
предводител на "Конфедерацията 
на независимите", сепаратистка ор- 
ганизация, която се разграничава от 
републиката. На подлите кроежи се 
противопоставя вече порасналата 
кралица Падме Амидала (Натали 
Портман), което я превръща в опа- 
сен враг за тъмните сили. След опит 
за атентат срещу смелата сенатор- 
ка, за нейна защита са изпратени 
стари познати - Оби-Уан Кеноби 
(Юън МакГрегър) и Анакин Скайуо- 
кър (Хайден Кристенсен). 20-годиш- 
ният Анакин се е превърнал в после- 
довател (падаван) на Оби-Уан, а са- 
мият Кеноби се е трансформирал от 
ученик на Куай Гон-Джин в учител. 
Скоро пътищата на главните герои 
се разделят - Оби-Уан тръгва по 
следите на атентатора, които го от- 
веждат на планетата Камино, а Ана- 
кин придружава Амидала на Набу, 
където между двамата припламва 
любовната искра. На фона на този 
романс се сблъскват могъщи сили и 
в ръцете на нашите герои са не са- 
мо собствените им съдби, ами съд- 
бата на цялата република. 
Постепенно горделивостта, егоизма, 


отричането на джедайските повели 
и някои конкретни събития тласкат 
Анакин все повече и повече към 
тъмната страна на силата и към не- 
минуемата метаморфоза в страхови- 
тия Дарт Вейдър, която ще бъде 
централна тема на най-мрачната 
част от поредицата - Епизод |. 


Как младият Дарт 
Вейдър се влюбва, а 
Джорж Лукас успява 
да "преоткрие" душата 
на епичната поредица 


Първоначалното впечатление на 
всички щастливци, които са успели 
да видят "Клонираните атакуват", 
може да се опише само като еуфо- 
рия. Присъдата на Хари Ноулс е: 
Епизод |! засега е най-забавният 
филм от серията. Самият Лукас, 
който два дни след премиерата ще 
навърши 58 години казва, че за ки- 
но-създателя има само една грижа: 
"Ще успее ли филмът да ми възвър- 
не вложената сума, за да мога да 
направя следващия". Макар че ще 
влезе в директна конкуренция с из- 
лизащия две седмици по-късно по- 
тенциален блокбъстър Зрщег-Мап, а 
също Мъже в черно 1, Остин Пауърс 
в "Златния член" и Мпоту Нероп на 
Спилбърг, "Клонираните атакуват" 
като че ли е единственият сигурен 
победител в надпреварата. Да не 
забравяме, че този път освен стан- 
дартната З1аг Умагв-аудитория, е 
много вероятно да бъде спечелена 
и публиката на "Титаник (която е 
предимно от женски пол) заради 
любовната история. 

Впрочем тук съм длъжен да успо- 
коя всички фенове, че Заг Магв не 
е мутирал в някаква блудкава ро- 
мантична историйка с много цуни-гу- 
ни, макар че романсът между Падме 
и Анакин наистина има голямо зна- 
чение за сюжета. Иначе този път 
дори в още по-голяма степен ще мо- 
жете да се насладите на епични 
битки, космически двубои, преслед- 
вания и повече джедаи в действие, 
отколкото можете да си представи- 
те. И тъй като Лукас винаги е бил 
първенец в техническата област, 
можете да очаквате визуален тай- 
фун, който ще срине досегашните 
ви представи за ефектно кино. Мо- 
же би вече сте чували, че за Епизод 
П не е използвана и метър филмова 
лента - всичко е заснето с помощта 
на дигитална технология, с която е 
постигнато такова невероятно 
свръхреалистично качество на кар- 
тината, че цветовете сякаш "оживя- 
ват". За филмовата индустрия, коя- 
то толкова бавно се настройва към 
промените и по-специално към диги- 
талното заснемане, "Клонираните" 
оповестява пробив, който Джордж 
Лукас сравнява с въвеждаднето на 
звука и първите цветни филми. Той, 
както винаги се проявява като пио- 
нер, въвеждайки нова технология, 
която този път е дело на съвместна 
разработка на |исаз ит, Рапамвоп и 
бопу. Новите дигитални камери в 
бъдеще най-вероятно ще заменят 
традиционния ЗБмм филм. Но стига 
сме говорили за технически глупос- 
ти, в крайна сметка всички смятат, 


млмум.рссмр-Ба.согп 


че точно това уби удоволствието в 
"Невидима заплаха". В Епизод |! 
първата грижа на Лукас и неговият 
съсценарист е била да създадат ге- 
рои от плът и кръв, запомнящи се 
архетипни персонажи, такива с как- 
вито изобилстваше предишната по- 


редица. 
Чак Чаг"5 Ва Адуетшике 


В "Клонираните атакуват" отново 
ще е пълно със стотици странни съ- 
щества, създадени с помощта на 
компютърните технологии, сред кои- 
то освен цяла камара нови герои, 
ще срещнем и стари познати като 
Иода, Мейс Уинду, Уато (онази маз- 
на хвърчаща амбулантна гад) и до- 
садния гънганец Джар Джар Бинкс, 
около когото кристализира разоча- 
рованието от "Невидима заплаха". 
Лукас впрочем казва, че омразата и 
анти-Джар Джар кампанията са пре- 
димно дело на 37-годишни типове 
(не знам защо е фиксирана точно 
тази възраст), които висят по цял 
ден в Интернет. Сигурно точно въп- 
росните 37-годишни господа преди 
няколко месеца пуснаха по Интер- 
нет шегичката, че подзаглавието на 
Епизод |! ще се казва "Големите 
приключения на Джар Джар". 

Горкичкият Джар Джар наистина 
се превърна в обществен враг но- 
мер едно и може поради тази причи- 
на в новия епизод той вече има съв- 
сем малка и незначителна роля. 
Бинксофобите сигурно ще тържест- 
вуват, когато в една от малкото сце- 
ни, в които непохватния дългуч се 
появява и започва да рецитира до- 
саден виц, Падме набързо го пре- 
късва. 

По-важно за поредицата безспор- 
но е присъствието на Оби-Уан Кено- 
би, който пренебрегнат в първата 
част, вече наистина има централна 
роля в събитията. Навсякъде цари 
мнението, че Юън МакГрегър сега 
наистина се чувства "удобно" в ро- 
лята и паралелът с Алек Гинес е за- 
бележим моментално, не само зара- 
ди брадата. Кеноби вече се е издиг- 
нал не само до джедай-учител, но е 
придобил всички качества на персо- 
нажа, които помним от първата три- 
логия: той и спокоен, изпълнен с 
достойнство и е много, много соо!, 
което изпълва цялото значение на 
тази дума, не само "готин" или пък 
"Хладнокръвен", просто соо!. С Оби- 
Уан най-сетне имаме прототипа на 
перфектния джедай - той олицет- 
ворява всичко, което един джедай е 
и трябва да бъде: познава до съвър- 
шенство правилата на играта, изк- 
лючително уверен е в себе си и ви- 
наги знае как да действа. Но той не 
е Хан Соло за новата трилогия, а 
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много повече майстора на меча Ли 
Му Бай (Чоу Юн-Фат) от “Тигър и 
дракон" без романтичната част, как- 
то находчиво се изрази един колега. 


Гоче Макз 


Най-интересна безспорно обаче е 
двойката Анакин-Падме, която не 
само трябва да покаже завладяващ 
романс и "химия", но и да изнесе 
филма на плещите си. Амидала ве- 
че няма да говори в официалния ви- 
сокопарен тон от първия филм, и то- 
ва щея направи много по-близък, 
човешки образ от стерилния йи мо- 
нотонен аристократичен имдиж от 
Епизод |. Тя е умна и много добре 
знае, че Скайуокър е възможно най- 
лошият избор, но постепенно бива 
впечатлена от бойните му умения и 
бързия ум и осъзнава, че им е пре- 
допределено да бъдат заедно. Не- 
избежният крах на републиката и 
междузвездната война се оказват 
събитията, които ги сплотяват и им 
дават шанса да покажат една наис- 
тина достоверна двойка. 

Анакин в "Клонираните" е атракти- 
вен тип, пълен с противоречията, ха- 
рактерни за всеки млад мъж. Той 
уважава етичните повели на дже- 
дайския орден и все пак търси начи- 
ни да заобиколи ограниченията. Да- 
ли ще харесате този герой до голя- 
ма степен зависи от това дали няма 
се отвратите от егоизма и прекале- 
ната му самоувереност. Самият Лу- 
кас, запитан как, създал веднъж ан- 
гелския Люк, ще ни представи един 
нов Луцифер с Анакин, отговаря:" 
Той се превръща в Дарт Вейдър, за- 
щото е твърде много привързан към 
нещата от живота. Той не може да 
се откъсне от майка си; той не може 
да се откъсне от приятелката си. 
Просто не може да се освободи от 
зависимостта от нещата, да имаш, 
да притежаваш. А това прави алчен. 
Когато си алчен, се намираш по пътя 
към тъмната страна на силата, защо- 
то почваш да се страхуваш, че мо- 
жеш да изгубиш притежанията си." 

Двамата чаровни актьори, които 
пресъздават толкова сложни персо- 
нажи, в реалния живот са известни 
преди всичко с умело подбраните си 
роли, а не като герои на жълтите 
вестничета. Натали Портман, която 
помним като невръстната Лолита в 
"Леон" и нимфетката от "Красиви 
момичета" през последните години 
успя да направи още няколко ус- 
пешни роли, с което окончателно си 
спечели славата на една от най-та- 
лантливите актриси от поколението 
си. Канадецът от шведско потекло 
Хайден Кристенсен е имал предим- 
но малки роли в телевизията преди 
да влезе в бленувания каст. Той 


още не може да повярва, че е част 
от Уаг Муагв и казва в едно интервк: 
"Дали това не е само сън? Господи, 
аз съм само един фен и още не мога 
да смеля, че сега съм част от тази 
приказка." Малко след "Клонирани- 
те" Кристенсен направи силна роля 
в "е аз а Ноизе". 


Тъмната страна 
на силата 


В Епизод | "лошите" като че ли 
ще имат истински превес, точно как- 
то в "Империята отвръща на удара". 
Освен Палпатин или ако предпочи- 
тате, Дарт Сидиъс, нашите герои 
трябва да се изправят срещу един 
изключително могъщ противник - 
граф Дуку или Дарт Тиранус, изиг- 
ран от Кристофър Лий. В "Клонира- 
ните" ще ви изяснят много неща 
около тъмната страна на силата и 
Сит лордовете. Едва ли има някой 
от вас, който още да не е наясно с 
факта, че Палпатин-Сидиъс е бъде- 
щият Император. Но сега ще разбе- 
рете примерно защо Иода и Уинду 
не усещат "разстройване" на силата 
около Палпатин... Понякога ще ви се 
доще като в "Многострадалната Ге- 
новева" да станате и да изкрещите 
на героите - "Палпатин е Сит Лорд. 
Те заговорничат, за да разрушат ре- 
публиката отвътре“. 

За старите Заг УМагв-маниаци има 
една истинска изненада: най-после 
ще могат да научат за произхода на 
един от най-любимите странични 
персонажи от старата трилогия - 
ловеца на глави Боба Фет. В Епизод 
И централната фигура обаче е него- 
вият баща - Джанго Фет, чийто ге- 
нетичен материал бива използван 
за създаването на армията на кло- 
нираните. Заедно с все още малкия 
си син, те се перфектната двойка 
наемници, които не познават прави- 
ла, имат само един закон - този на 
парите и признават само този, който 
плаща най-добре. 

Сред цялата тази палитра от ге- 
рои обаче, аз лично останах най- 
впечатлен от ролята на Йода в 
"Клонираните". Макар че сигурно 
има хора, които ще разкритикуват 
новия му абсолютно дигитален 
имидж (Иода вече не е сладурската 
кукла, манипулирана от Франк Оз, а 
компютърно анимиран герой), сега 
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той изглежда не само по-ловък, но и 
по-мъдър (ако това въобще е въз- 
можно) от предишната си инкарна- 
ция. Аи кой би предполагал, че на- 
шият обичан и уседнал дядка-дже- 
дай всъщност е такъв пъргав и опа- 
сен боец със светлинния меч? Въоб- 
ще някой представял ли си е, че ИЙо- 
да въобще може да се бие или да 
участва в бойна сцена, чиято интен- 
зивност кара "Дуела на съдбите" да 
изглежда като квартално сбиване 
между хулиганчета? Ще крещите от 
радост, удивление и от шока да ви- 
дите този Ганди, превърнал се в 
Рамбо. 


Пода е истинският ек- 
шън герой в Епизод И 


Най-важното е, че Лукас изглеж- 
да отново е намерил формулата и 
характерните за поредицата магия 
и чар. Този субстрат Лукас умело 
обединява в две съществени сю- 
жетни нишки - от една страна, лю- 
бовта между Падме и Анакин, и от 
друга, бавното, но сигурно премина- 
ване на Анакин към Тъмната страна 
на силата. 

Тази година никой няма да надми- 
не "Клонираните атакуват", гаранти- 
рам ви го. Старата рецепта за кос- 
мическо екшън-приключение сега е 
облагородена с щипчица романтика 
за по-лирично настроените натури. 
Два часа и половина чист филмов 
оргазъм - кой каза че при мъжете 
траел само миг, а? ;) 

Впрочем само за статистката: аз 
си купих билет за предпремиерата 
на Епизод |! един месец преди съби- 
тието. Първо го запазих по Интер- 
нет, а когато отидох да си го взема, 
жената на касата ме изгледа стран- 
но и попита: "Ама вие сега ли искате 
да си го приберете?". "Давай го на- 
сам." - отговорих хладнокръвно с 
кръвясали и обезумели очи. Извед- 
нъж осъзнах, че най-ценното нещо, 
което се намира в портфейла ми, не 
е нито кредитната ми карта, нито 
картата за градския транспорт, коя- 
то тук струва цяло състояние, нито 
документите и удостоверенията, а 
едно малко билетче, на което е из- 
писано 16.5 2002, централна ложа, 
предпремиера, 00.01 минути. До ско- 
ро... 

И нека силата бъде с вас. 
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Тази статия е предназначена за 
героите и мъчениците, удостоени 
с гръмката титла Водещи (също 
Разказвачи, Тъмничари, Арбитри и 
т.н.). На тях се пада сизифовската 
чест да подготвят приключението 
предварително и да бъдат еднов- 
ременно разказвачи и съдии по 
време самата игра. Макар че в на- 
чалото това изглежда херкулесов- 
ски труд и почти непосилна зада- 
ча, на практика всеки може да се 
научи да бъде добър Водещ, стига 
да е достатъчно запален по хоби- 
то и да не забравя няколко прости 
правила. 


Боян Спасов 
роапФрсс!иБ-рд.сот 


те сигурни, че познавате отно- 
сително добре системата - зна- 
ете как се прави герой и вече сте 
провели няколко пробни битки. Иде- 
алният случай е да сте натрупали 
опит като играч, преди да започнете 
да Водите, но не е страшно и ако сте 
новак. Статистиките на героите е 
добре да генерирате предварително, 
а не в началото на играта, тъй като 
това често е доста времеемък про- 
цес и може да отегчи или измори иг- 
рачите. Естествено, трябва да имате 
готов сценарий, очертаващ грубата 
рамка на приключението. 
Предварителната подготовка е 
много важна, затова Водещите тряб- 
ва да прежалят доста от безценното 
си свободно време в името на добра- 
та игра. Когато правите приключение, 
не се старайте да планирате всичко 
до най-дребните детайли - със сигур- 
ност в играта все пак ще се наложи 
да импровизирате. По-скоро се опи- 
тайте да си създадете обща предста- 
ва за приключението - основната сю- 
жетна линия, кои неигрови персона- 
жии врагове ще участват, какви са 
наградите и тайните, какви са опцио- 


А ко ще водите за пръв път, бъде- 


налните загадки... Не стеснявайте 
възможностите на играчите и не си 
намисляйте единствено "правилно" 
решение за никое препятствие. Не 
забравяйте, че не сте враг на играчи- 
те и вашата цел не е да ги избиете 
или излъжете, а да им предложите 
интересно преживяване. По правило, 
когато създавате собствени приклю- 
чения, ще трябва да отделите поне 
толкова време за подготовка, колкото 
ще продължи самата игра, ако не и 
повече. Когато измисляте приключе- 
ния, се старайте да създадете преди 
всичко убедителна обстановка - нека 
играчите ви се почувстват като малки 
частици от един по-голям свят, нека 
те забравят, че всъщност това прик- 
лючение се върти единствено около 
тях и техните герои. На заетите Воде- 
щи, които не разполагат с толкова 
време, препоръчвам да си потърсят 
из Интернет готови приключения (мо- 


заво 


дата им! 
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Трудно 
ли е да 


оъдеш 
оог2 


дули), като дори тогава ще трябва да 
прежалят няколко часа за подбиране 
на подходящ модул, внимателно про- 
читане и модифициране, съобразно 
кампанията. 


Пазете се от 
крайностите! 


Повечето "слаби" Водещи просто 
са изпаднали в някаква почти маниа- 
кална крайност - типични примери 
за това са "Убиецът" и "Ангелът". 
Първият вечно поставя непреодоли- 
ми препятствия пред играчите и не 
може да разбере защо този летален 
край убива желанието им за игра, а 
вторият е толкова добричък, че в не- 
говите сесии няма никакво предизви- 
кателство и играчите започват да 
вършат глупости, за да си разнооб- 
разят живота ("Колба с киселина?! 
Изпивам я на екс!"). Друг пример за 
лош Водещ е този, който настоява 
играчите да изиграят в детайли вся- 
ка дреболия, която им се случва или 
онзи, който пренебрегва изцяло рол- 
плея и превръща играта в серия от 
битки и хвърляне на зарове. 
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Опознайте своите играчи - наблю- 
давайте ги и си правете изводи как- 
во им харесва и какво не. Едни игра- 
чи ще предпочетат приключения, 
свързани с разплитане на загадки и 
мистерии, други обожават битките, а 
трети си падат по политиката и инт- 
ригата. Не налагайте своите вкусове 
на играчите, а се съобразете с тех- 
ните. Старайте се винаги да поощря- 
вате добрата игра и да наказвате 
грешките, макар и не прекалено 
строго. Ако забележите, че някой иг- 
рач непрекъснато мълчи и не участ- 
ва се опитайте да му помогнете да 
се включи активно, дори ако за цел- 
та трябва да направите специално 
приключение, което да се върти око- 
ло него. 


Учете се от грешките си! 


След всяка игра си правете рав- 
носметка за това какво сте сбъркали 
и се старайте в бъдеще да не повта- 
ряте същата грешка. А гафове в на- 
чалото обезателно ще има - пренеб- 
регване на важен детайл от комп- 
лексната бойна система, пропускане 
на възможността за ефектно изигра- 
ване на кулминационен момент и до- 
ри забравяне на съществуването на 
някой неигрови персонаж по средата 
на подземието (Абе... къде се загу- 
би онова джудже, дето се разхожда- 
ше с нас?"). Когато все пак попадне- 
те в подобна конфузна ситуация, не 
се паникьосвайте, а вместо това се 
опитайте да я замажете по най-еле- 
гантния начин - може би джуджето 
е било телепортирано от злия маг, 
когато всички са гледали в друга по- 
сока, а може би просто се е скрило, 
за да си направи шега... 

Като Водещ вие имате още една 
отговорна задача - да бъдете очите 
и ушите на героите, да претворите в 
думи света, в който те приключенст- 
ват, бил той традиционно фентъзи, 
антиутопично бъдеще или абсурден 
сюрреалистичен сетинг. Това не е 
никак лесно, но с времето ще се нау- 
чите как точно да разказвате слад- 


кодумно, как да импровизирате убе- 
дително и как да въздействате на 
играчите. От самото начало обаче 
трябва да се пазите от няколко опас- 
ни подводни камъка. Опитайте се да 
се отнасяте максимално сериозно 
към приключението и да внушите та- 
кова отношение и на играчите си. С 
други думи - неуместните шегички и 
инфантилното поведение може и да 
разсмиват всички, но не са подходя- 
щи за ролевата маса и не трябва да 
се допускат нито от страна на Воде- 
щия, нито от играчите. Твърде много 
кампании са се провалили заради 
подобна "лигавщина", така че се пос- 
тарайте това да не се случи и при 
вас. Всичко това съвсем не означава, 
че хуморът изобщо е забранен, но 
той трябва да е присъщ на героите и 
в духа на кампанията (а не да подх- 
върляте шеги за Лили Иванова в 
света на РаПоц! или да вкарате дже- 
даи и бластери посред фентъзи 
приключение). 

Никога не лишавайте играчите от 
усещането, че са главни герои - не 
се изкушавайте да им давате свръх- 
героични, по-могъщи от тях спътни- 
ци, които да ги предпазват от греш- 
ки или да ги спасяват от критичните 
ситуации, в които сами са се набута- 
ли. Това със сигурност ще има отри- 
цателен, а не положителен ефект 
върху кампанията. Често дори опит- 
ните Водещи правят грешката да 
пуснат някой свой стар герой като 
спътник на групата играчи. Макар и 
да звучи примамливо да сте Водещ 
и Играч едновременно, всъщност то- 
ва е лоша идея - вашият герой нико- 
га няма да бъде същинска част от 
групата, най-малкото, защото вие ка- 
то Водещ знаете предварително 
всички загадки и препятствия. 

Когато играчите ви коригират или 
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възразят за някое правило, се съоб- 
разете с тях в случай, че веднага 
може да се провери кой е прав. Кога- 
то въпросът е спорен и не може да 
се провери за няколко секунди, отло- 
жете дискусията за края на приклю- 
чението и за момента карайте както 
си знаете. Никога, ама никога, не 
прекъсвайте напрегнатата битка, за 
да дискутирате как точно би трябва- 
ло да работи еди-кое-си правило - 
това със сигурност ще развали наст- 
роението на всички. Изобщо диску- 
сиите по време на играта не са никак 
желателни, но след края на сесията 
са повече от уместни. Авторитетът 
ви на компетентен Водещ няма да 
бъде накърнен от това, че изслушва- 
те и се съобразявате с препоръките 
на играчите си, стига да не ги оста- 
вяте да ви се качат на главата. 


Промяна на правилата 
- да или не? 


За разлика от всички останали иг- 
ри, при настолните РПГ правилата 
не са тотално обвързващи. Водещи- 
ят (и само той!) има свободата да ги 
променя и модифицира по свое ус- 
мотрение, както и да ги заобикаля 
или пренебрегва изобщо когато е не- 
обходимо. Последното се налага 
много рядко на опитните Водещи ив 
идеалния случай става така, че игра- 
чите изобщо не го усещат - не заб- 
равяйте, много е важно да оставите 
у тях усещане за справедливост. 
Колкото до промяната на правилата 
като цяло (т.нар. Ноизе Ашез) - пос- 
тарайте се играчите да са информи- 
рани за вашите модификации пред- 
варително (най-добре те да са напи- 
сани на хартия). Изобщо, преди да 
правите подобни генерални промени 
се замислете, дали има нужда от 
тях, дали няма да внесат елемент на 
дисбаланс или несправедливост. В 
909 от случаите отговорът е "не, ня- 
ма нужда да се променят правилата, 
създателите на системата са се 
справили по-добре, отколкото аз бих 
могъл". При някои аматьорски и сла- 
60-тествани системи обаче промени- 
те са наложителни, за да се получи 
каквато и да е игра. 
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Беше висок около 2 метра и нео- 
бикновено кльощав за ръста си. 
Тялото му беше обвито в черна ро- 
ба, чиято функция беше чисто де- 
коративна. Лицето му беше изпито 
и бледо, но разбира се това, както 
и факта, че бе мъртъв ни най-мал- 
ко не го притесняваше. Малки кап- 
чици пот бяха избили по челото 
му. Скоро не му се беше случвало 
така да се изнервя. 


Павел Панков 
р рапкоуФрссиБ-Ьд.сот 


Вдигна радиостанцията и прогово- 
ри: 

- Ало базата, Брем Искрящият 
Юмрук ли е? Шефе, тук е Тарг. Има- 
ме проблем...- От другата страна 
стоеше демон с причудлива форма, 
клечка за зъби в устата и някаква 
странна диадема върху единствения 
рог, стърчащ от главата му. Кожата 
му беше сивкава, а по опашката има- 
ше малки шипове. Размерът му не бе 
впечатляващ, но това никак не го 
тревожеше. Не личеше да споделя 
неспокойствието на подчинения си и 
това се дължеше главно на факта, 
че като шеф на Тъмницата на Омра- 
зата беше патил много и рядко се 
впечатляваше. Брем проговори: 

- Казвай какво има и ако обичаш, 
успокой се, защото не ти разбирам 
като си нервен. - профъфли демо- 
нът, гризейки клечката. 

- Ще се постарая, шефе. Накрат- 
ко казано, имаме пробив на второ ни- 
во. Двама или трима са. Не знам как 
са прескочили първото. Засега нап- 
редват с голяма скорост. Скоро ще 
са при мен. 

- Хм, вероятно пак използват тех- 
ните "героични" методи. Както и да 
е. Имаш ли идея какви са? 

- Ъъъъъв... Ами аз такова... 

- Хайде сега, искам да се успоко- 
иши да прегледаш донесенията до 
момента - чу се спокойният глас. 

- Момент (пауза, шумолене на 
хартия, звук от чупене на нещо стък- 
лено), уупс (пак пауза) тук пише, че 
единият е висок около 2 метраи е 
намазан с разни бои по лицето. Ос- 
вен това май много крещи. С него 
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имало човек с метална броня и маги- 
чески щит. 

- Нещо друго? 

- Има няколко непотвърдени слу- 
ха. Някои твърдят, че са видели же- 
на, но информацията е противоречи- 
ва. 

- Добре. От теб искам да напра- 
виш всичко възможно, за да ги 
спреш. 

- Шефе, нали знаеш че докторът 
ми забрани такива работи. На моята 
възраст това е опасно и може да има 
кофти последствия. Ревматизмът 
здраво ме мъчи пък и жена ми все 
мрънка, понеже след съживяване 
две седмици къщата смърди ужасно. 

- Уф, ама ити си един... Какво ще 
кажеш ако ти дам премия, в размер 
на, да речем, три заплати? 

- Е, така става, шефе. И ако може 
някакъв обезмирисител да се пред- 
види, няма да е лошо. 

- Ще видя какво мога да уредя. 
Значи очаквам от теб да направиш 
всичко по силите ти, а аз ще органи- 
зирам нещата тук. 

Тарг избърса потта от челото си и 
взе един валериан. Знаеше, че няма 
да му подейства, но го правеше по 
навик. Огледа се в залата и започна 
да дава инструкции на своите. 

жкк 

Някъде на второ ниво героите бав- 
но си прочистваха пътя. Бяха трима. 
Работеха със съвършен синхрон и 
прецизност. Враговете им нямаха ни- 
какви шансове. Най-накрая откриха 
стълбите. Спогледаха се и след без- 
мълвно кимане се отправиха с реши- 
телни стъпки надолу... 

Попаднаха в голяма тъмна зала с 
огромни колони. Не бяха сами. Въп- 
реки че ги очакваше, Тарг се стрес- 
на. Винаги се стряскаше. Без ника- 
къв ентусиазъм се отправи към прик- 
люченците. Двете страни нямаха 
съмнение за изхода от битката. Тарг 
не беше доволен. Пак щеше да му 
се наложи да бъде съживяван. 

жкк 

Десет минути по-късно пристъпиха 
в залата отляво и съзряха демоните. 
Моментално почувстваха пагубното 
влияние на Брем и като, че съпроти- 
вителните им сили намаляха. Войнът 
на Светлината предприе необходи- 
мите действия, за да компенсира, от- 
правяйки безмълвна молитва, в ре- 
зултат на което искрящо сияние оза- 
ри другарите му. Брем също знаеше 
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какво се прави в такива ситуации. 
Без да губи нито секунда се засили 
към тримата и малката група от под- 
чинените му го последва уверено. 
Превъзхождаха приключенците поне 
2 пъти в количество. След шест за- 
махвания на мечовете на северния 
човек, един от демоните падна. В 
следващия момент тримата почувст- 
ваха проклятието върху себе си. На- 
деждата избледняваше пред очите 
им. Магьосницата, размахвайки же- 
зъла в ръцете си, привика природни- 
те стихии на помощ и като че това за 
момент имаше успех. Още два демо- 
на се сринаха под напора на гръм и 
виелици. Но големият мъж изглежда 
очевидно изнемогваше под ударите 
на враговете. Виждайки това Войнът 
на Доброто самопожертвователно се 
хвърли в боя, без да мисли за себе 
си. Беше обучен да защитава други- 
те и затова така и не разбра, как 
върху главата му се стовари магията 
на Брем. Електричеството буквално 
го изпече в металната му броня и 
той рухна бездиханен на земята ос- 
тавяйки другарите си да се борят с 
превъзхождащото ги зло. С него от- 
летя и силата, която придаваше на 
другите двама и те веднага почувст- 
ваха промяната. Жената опита ново 
заклинание и то за момент разколе- 
ба враговете йи даде секунда за от- 
дих на великана. Той се съвзе от 
вцепенението и посече още едно от 
изчадията. В същия момент върху му 
се стовари цялата мощ на оцелели- 
те противници. Просто нямаше шанс. 
Последният му вик дълго кънтя в за- 
лата. Жената мислеше трескаво. 
Двамата й спътници бяха далеч, но 
скоро можеше да се озове при тях, 
ако не предприемеше нещо. Хвърли 
бърз поглед към демоните. Очевид- 
но бяха излекували раните си и бър- 
заха да я заобиколят от двете стра- 
ни, отрязвайки пътя за бягство. Ре- 
шението беше взето мигновено. По- 
търси с очи изхода и с припрени 
стъпки се отправи натам. Брем лени- 
во я последва. Нямаше против да я 
остави да избяга. Знаеше, че рано 
или късно ще се срещнат отново. 

По-късно същия ден пиейки кафе- 
то си Брем мързеливо прелистваше 
някакво списание. Огледа се. Като 
изключим бъркотията, която хората 
му привеждаха в ред, всичко си бе- 
ше както трябва. Мефисто отново бе 
спасен. Засега. 
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Пай-тънкият телефон 


Най-малкият и най-лек телефон 
в света е сигурно Ейсззоп Т66. А 
кой телефон е най-тънък? С първо 
място в тази дисциплина може да 
се похвали Найег НКЗООО, който 
има талия само 12,6 тт! 


Сте ов 


бързи, банкерите - най-богати, а 

производителите на мобилни 
телефони искат да имат най-малкия, 
най-лекия и най-тънкия мобилен те- 
лефон на света. Първите две катего- 
рии явно са запазени за Зопу 
Ейсзвоп и новия му модел Т66. Това 
колибри тежи само 59 грама и разме- 
рите му са 92 х 41 х18 тт. Но в слу- 
чая става въпрос за рекордьора по 
тънкост. А точно в тази посока 
Ейсзвоп Т66 е още далеч от рекор- 
да. Въпреки, че 18 мм е относително 
малко, дори и неговият по-стар коле- 
га Н520 е дебел в талията само 16 
мм. Но и това не е достатъчно за ме- 
дал, рекордьорите са още по-слаби. 
Явно най-тънкият СЗМ телефон на 
света е Наег НКЗОО0, продукт на го- 
лемия китайски концерн, който има 
талия само 12,6 мм, и при това по 
цялата дължина на телефона. Наег 
НКЗОО0 е плосък телефон с интегри- 
рана антена и точни размери 107 х 
44,4 х 12,6 тт. Телефонът тежи са- 
мо 71 грама, което също е постиже- 
ние на високо ниво. Има и други те- 
лефони, които често се гордеят с 
малки данни за дълбочината си. Но 
тези телефони рядко имат еднаква 
дълбочина по цялото си тяло. Често 
данните от най-тънката част на теле- 
фона се отличават два пъти от мак- 
сималните стойности. Производите- 
лите добре осъзнават този факт и 
поради това обявяват само на-ниски- 
те данни. Това обаче на важи за 
На!ег. Този апарат е еднакво дебел 
по цялата си дължина. Американци- 
те биха могли да възразят, че Запуо 
ЗСР 6000, който в най-тясната си 
част е само 9,6 мм е още по-тънък. 
Но този телефон, пригоден за аме- 
риканската мрежа Зрпп! РСЗ 
(СОМА), няма интегрирана антена и 
точно в областта на антената е зна- 
чително по-широк отколкото на дру- 
ги места. Доста тънки са и някои 
японски телефони пригодени за мре- 
жата МТТ ОоСоМо, с параметри 15 
мм могат да се похвалят поне някол- 
ко производители, а Рапазотс Р2101 
е даже само 14 мм. Но останалите 
параметри на всички тези телефони 
са значително по-големи от на Наег 
и освен това не са еднакви по цяла- 
та си дължина. Между СЗМ телефо- 
ните На!ег трудно може да си намери 
конкуренция. В повечето случаи дру- 
гите телефони рядко стигат до 16 
мм. Дори оборудването на Наег 
НКЗОО0 не е за изхвърляне, само 


( портистите искат да бъдат най- 
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Говечето мобилни апара- 
ги, произведени от Найег, 
са 10096 копия на познати 
ни модели. 


дизайнът е малко бе- 
зидеен според нашия 
европейски вкус 


Отдалече този телефон може да 
напомня Моюгода Т205, който също 
има азиатски корени, дълбоко пусна- 
ти в тайванския Асег, който е проек- 
тирал и произвежда този телефон. 
Наег НКЗОО0 е двубандов СЗМ те- 
лефон (900/1800 МН2) с интегрирана 
антена и с графичен дисплей, който 
може да изобрази до 4-реда текст. 
Телефонът е оборудван с вътрешен 
телефонен указател за 300 контакта 
и поддръжка на групово избиране. 
Не му липсват надписи за дисплея, 
сейвъри или възможности за преза- 
писване на мелодии за позвъняване. 
Има и три игри - тетрис, стрелба по 
балони и игра с топка. Съвместим еи 
с МоКа Зтап Меззадта. Стандарт- 
ната батерия е П-1оп с капацитет 600 
тАн. С тази батерия телефонът би 
трябвало да издържа при едно за- 
реждане до 150 часа в режим на го- 
товност или 5 часа разговор. 

Ако някой не знае марката На!ег, 
то той положително не е единствен. 
Този вече сравнително голям кон- 
церн за електроника е възникнал 
преди 16 години като лицензиран 
производител на бяла техника с гер- 
манската марка Пебпегг. И до днес в 
производствения му асортимент се 
намира бяла техника и някои от тези 
продукти се изнасят успешно за Ев- 
ропа. Но освен това Наег предлага и 
няколко модела мобилни телефони. 
Интересни са преди всичко моделите 
НХ2000 а НК1000. При по-внимател- 
но разглеждане на фотографиите на 
тези телефони става ясно, че те са 
подобни на телефоните с марка 
бепдо. Също така и моделът Н9118 е 
само един преоблечен РиШрв Хепит. 
Засега Найег не продава телефони в 
Европа и очевидно това едва ли ще 
се промени в бъдеще. 


МО ПМЕПОТА СЦЗВ а Мовпе 


ТРИИЗМЕРНИТЕ ИГРИ 


ммлму.рссчр-ра.сот 


ИГРИТЕ НА БЪДЕЩЕТО 


През близките пет години на 
мобилния телефон ще може да 
се играе на най-сложните трииз- 
мерни игри, като мобилният те- 
лефон ще престане да бъде са- 
мо средство за общуване. С не- 
гова помощ потребителят ще мо- 
же дистанционно да управлява 
живота си. Телефонът ще стане 
магазин, справочник, портативен 
секретар, истинска свързваща 
нишка, абсолютно необходима и 
способна да изпълни всякакво 
желание. 


Райна Чакърова 


пускането на МАР-услугите е 
направена първата стъпка по 


пътя към тази цел. Следващи- 
ят етап е разработването на по-ле- 
комислени, но не по-малко важни 
елементи на мобилните услуги, а 
именно - игрите и развлеченията. 

"Змия" е първата игра за моби- 
лен телефон. Най-новата игра 
МАР-разработка на финландската 
компания за МоКа 7110, вече поз- 
волява да се играе на Зпаке-2, те- 
нис и още няколко игри. А какви 
игри и развлечения ни очакват в 
най-близко бъдеще? 

Първите продукти са вече гото- 
ви. Финландската компания 1обох, 
развиваща М/АР/5МВ, неотдавна 
разшири спектъра на предлаганите 
услуги. 

Компанията прави сериозни стъп- 
ки в друга област - мрежовите иг- 
ри. Игри, които поглъщат ефирно 
време. Понастоящем |обох предла- 
гат игра на покер, в която може да 
участва всеки потребител на |обох, 
съревновавайки се с други клиенти 
на компанията или с машината. 

В най-близко време ще бъдат 
пуснати и други картни и настолни 
игри за клетъчни телефони. Всич- 
ки те засега не са взискателни в 
графично отношение и имат прос- 
ти правила. 

В Интернет 


мрежовите игри 
вече носят съществени 
доходи 


Сред най-популярните е УШта, 
на която играят около 150 000 пот- 
ребители. Всички те правят абона- 
мент за 59.95 месечно. Посредст- 
вом МАР би било възможно да се 
играе с помощта на телефонната 
слушалка. Информацията за хода 


на играта може да се изпраща на 
потребители посредством 3М8. 

Простите, основаващи се на 
текст игри-приключения, предназ- 
начени за интерфейса МАР, се на- 
мират в стадий на разработка. 
Сред тях има игри, които някога 
вървяха на ВВС Мсго, Соттодоге 
64 и 2Х Зресиит. 

Още една финландска компания, 
работеща в областта на игрите, 
Зрппооув, нае тези, които разрабо- 
тиха първите компютърни игри. 

Преди време Зрппоюуз пусна иг- 
ра, подобна на първите игри на 
Марио за Нинтендо. 

Игрите са преди всичко още ед- 
на допълнителна услуга. Те могат 
да бъдат оръжие срещу използва- 
нето на един телефон от няколко 
души и като средство за получава- 
не на доход. Игрите могат да се 
пускат през безжичния порт на мо- 
билния телефон. Порталната стра- 
ница се настройва за всеки клиент 
или профил. По такъв начин про- 
вайдерът или операторът може да 
определи броя и вида на игрите, 
към които клиентът има достъп. 
Развивайки такива допълнителни 
услуги, операторът прави на клиен- 
та уникално предложение и с това 
значително намалява вероятност- 
та от използване на телефона от 
няколко души. Счита се, че допъл- 
нителните услуги подобно на игри- 
те намаляват нивото на злоупотре- 
бите на СЗМ пазара от 30 на 420. 


Трудностите 
на растежа 


Очевидно е, че в най-близките го- 
дини развитието на мрежовите игри 
ще влияе негативно върху ограниче- 
нието по ширината на диапазона и 
цената. Но с това скоро ще бъде 
свършено: вече се въвеждат систе- 
ми за предаване на данни с голяма 
скорост, нови методи за представя- 
не на резултатите, предвижда се 
рязко намаляване на тарифите. 

Сега |оБох се опитва да проник- 
не в 5/М-картите, което ще позво- 
ли да се разширят възможностите 
на телефонните игри. 

Специалистите от Зрппдюув вяр- 
ват, че от гледна точка на игрите 
най-добър се явява интерфейсът 
ЗуШв и именно той ще играе голя- 
ма роля в най-близките години. 
Към момента на неговото широко 
разпространение телефонът ще се 
превърне в подобие на Ми епдо 


Сатебоу Сооиг, само защото про- 
цесорът ще стане по-мощен, екра- 
нът - по-добър, а самият телефон 
ще може автоматично да се 
включва към мрежата. Това ще бъ- 
де идеалното игрово устройство за 
хората на пъг. 

Разбира се, игровите възможнос- 
ти стремително биха се разшири- 
ли, ако на такива компании, като 
брппдюув, позволят да работят с 
апаратните средства на телефона, 
а именно - с процесора, но за съ- 
жаление на тези компании, произ- 
водителите на телефонни слушал- 
ки не бързат да разрешат на стра- 
нични лица да трошат скъпоценни- 
те им изделия, въпреки че има све- 
дения, че продавачите на теле- 
фонни слушалки вече започват да 
осъзнават неизбежността от тако- 
ва развитие на събитията и се гот- 
вят да разкрият тайните си на те- 
зи, които разработват игрите. 


Какво ни очаква 
през новия век 


Като се отчита привлекателност- 
та на игровите системи по цял 
свят, може уверено да се твърди, 
че в бъдеще мобилните игри ще 
получат широко разпространение и 
ще станат потенциално изгоден 
източник на доходи. Непременно 
условие за успеха обаче се явява 
постоянното подобряване на ка- 
чеството на игрите. В последно 
развитието на игрите влече след 
себе си значителни изменения в 
платформата и Интернет-техноло- 
гиите. Голяма част от най-сложно- 
то програмно осигуряване сега е 
свързана с игрите. Твърде вероят- 
но е, че подобно съотношение ще 
се установи и в сферата на мобил- 
ните връзки. 

Очаквайки увеличаването на 
скоростта на предаването на дан- 
ни, специалистите твърдят, че три- 
измерните игри по подобие на 
Сиаке ще станат достъпни за мо- 
билните устройства в течение на 
близките пет-шест години. А след 
това - защо да не се създадат 
шлемове за виртуална реалност, 
включващи се към устройството за 
връзка? Тогава ще е възможно 
участието в глобалната мрежова 
интерактивна игра. Откриват се 
безгранични възможности пред мо- 
билните игри. Единственото огра- 
ничение е фантазията на тези, ко- 
ито ги разработват. 
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МОГЛМЕПТА СЦТВ а Зоймуаге 8 иМегпе! 


ммлм.рссир-рад.сот 


ВИЗИ | гл га сте ООН 


Ор птигег 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-ра.сот 


та ще ви запозная с една вели- 

колепна програмка, |тладе 
Оршптгег, за обработка на изобра- 
жения, която освен това е съвсем 
малка ие безплатна - поне за пър- 
вите 30 дни. Имайте предвид, че 
под "обработка на изображения" 
имам предвид не дейностите, които 
биха се извършили с програма от ти- 
па на Рпоюзйор, а именно обработ- 
ката им и подготовката им за изпол- 
зване във ммеБ страници. Всъщност 
тази обработка не е никак сложна - 
но проблемът е, че все още не съм 
открил програма, която да извършва 
всички необходими дейности - и по- 
не на мен са ми необходими цели 
три плюс един най-елементарен Ба! 
файл. Защо ми е необходим той ли? 
Ами за превръщане на големите 
букви в имената и разширенията на 
файловете в малки букви. И тук е 
мястото и на първото практическо 
правило: 

Винаги използвайте само малки 
букви в имената и разширенията 
на файловете за вашите ууе стра- 
ници, независимо дали са изобра- 
жения или НТМГЕ. страници. 

От това следва и второто практи- 
ческо правило: 

Настройте си опциите на 
У/пдоууз-а така, че винаги да по- 
казва и разширенията на файло- 
вете и при това да показва дейст- 
вителната големина на буквите в 
наименованията им. 

Сега да се върнем пак на изобра- 
женията - какви операции са ви не- 
обходими, за да ги подготвите за 
използване във мие страници? Ще 
използвам английските термини - 
ако не за друго, то поне така ще ги 
срещате и из програмите. Най-ос- 
новните операции са "сгор" (изрязва- 


В тази първа статия от поредица- 


ОТ АВТОРА 


ш От този брой решихме да започнем нова рубрика, предназначена за тези, кои- 
то правят или искат да правят собствени мие страници. Ще ви запознаем с ня- 
кои програмки, Които могат да ви облекчат живота и ще споделим някои чисто 
практически съвети от нашия опит. Разбира се, сред вас ще има и Хора, които 
ще са на друго мнение по някои от обсъжданите въпроси и това е съвсем нор- 
мално - всеки си собствени предпочитания, свикнал е да работи по един или 
друг начин или просто има любима програма за извършване на определени 
дейности. Други пък от вас ще са наясно с това, което обясняваме - но нека 
да не ни се ядосват, тъй като все пак смятаме да направим рубриката полезна 
за повече хора, а не за професионалистите в бранша (въпреки че и те може 
би ще открият нещо полезно). Със сигурност ще обръщаме внимание и на една 
или друга програма за редактиране на НТМГ, особено ако в нея има нещо ин- 
тересно и липсващо в повечето подобни редактори. Ще обръщаме обаче и се- 
риозно внимание на помощните средства - тези, които са се занимавали по- 
вечко с меЬ дезтап, знаят, че НТМГ. редакторите са само върхът на айсберга и 
че може да се загуби повече време да се направят повече грешки заради на 
пръв поглед съвсем незначителни подробности. 
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не на части от изображението), "Пр" 
и гоа!е" (огледалното им обръщане 
или завъртането им на 180, на 90 
или на 270 градуса), "езге" - про- 
мяна на размерите им, като това мо- 
же да стане със или без запазване 
на съотношението широчина/височи- 
на, промяна на контраст, яркост и 
леко изменение на баланса между 
основните цветове при нужда, при- 
лагането на филтри "зпагреп" и 
"Биг" (все пак далеч от възможнос- 
тите на РноювПор), правенето на 
“ритбпайв" (това е най-първото не- 
що, което всеки би следвало да 
знае) и компресирането им до фай- 
лове с по-малки размери. А защо 
трябва да се компресират, след ка- 
то "аз ползвам безплатен По! от 
9.59" ще попитат може би някои? 
Представете си вашата страница с 
една хубава картинка от 120-150 КВ, 
заедно с едно великолепно лого, ко- 
ето сте направили на Рпоюзпор и 
има скромните 90 КВ, заедно с два - 
три банера по 25-30 КВ, няколко гра- 
фични елемента и рекламата на 
безплатния Поз! - и какво ще се по- 
лучи? На всеки посетител ще му 
трябват почти 5 минути, за да я за- 
реди! Малко са хората, които се от- 
личават с такова търпение. А ако 
ползвате платен Поз!, и ви е ценен 
всеки килобайт? Именно по отноше- 


ние на компресирането програмата 
аде Орйтгег е истинско съкрови- 
ще! Тя е създадена от компанията 
Ха! сот Па. и както споменах по-го- 
ре, е безплатна за първите 30 дни. 


Най-ценното в програ- 
мата е технологията 
Мад! Сотргеззюоп! 


Почти във всяко изображение има 
по-големи или по-малки еднообраз- 
ни участъци - фонове или някакви 
други равни повърхности. Тази тех- 
нология позволява еднообразните 
участъци да се компресират в по-го- 
ляма степен отколкото местата с на- 
личие на дребни детайли. Дори по- 
вече - опитните "изегв" могат ръчно 
да маркират участъци от изображе- 
нието и да го компресират допълни- 
телно или да въведат някакви други 
локални изменения - и всичко това 
става в реално време, като непре- 
къснато наблюдавате измененията. 
Не знам на вас как ви звучи това, но 
практическите резултати си ги бива! 
Дори само това би било достатъчно 
за всеки, който трябва често да под- 
готвя и компресира изображения, но 
с тази програма можете да си свър- 
шите и още работа, като комбинира- 
те с гез!ге, зпагреп 8. Миг, промяна 
на цветови баланс, контраст и яр- 
кост, по!ве гедисоп (това на теория 
трябва да изчиства някои дефекти 
от изображението - а на практика... 
е, според зависи), да "вграждате" 
текстове в изображението или да 
поставяте невидима сорупдй! марки- 
ровка (можем да го оприличим на 
поставянето на "електронен" воден 
знак върху картинките). Аз специал- 
но намерих за много удобен начи- 
нът, по който се извършва корекция- 
та на цветовия баланс - поне за хо- 
ра, които не спят с РпоювПор под 
възглавницата. Не е за подценява- 
не и наличието на Бакп" оптимизи- 
ране - обработването на повече 
картинки практически едновременно 
(но тогава липсва визуалният конт- 
рол и често се налага да повторите 
процедурата два-три пъти или пое- 
динично да обработите някои кар- 
тинки). 

Разбира се и тази програма не е 
идеална, тъй като липсват някои 
важни операции; освен това функ- 
цията "сгор" не ми харесва как рабо- 
тии има само "ойа!е" без "Пр" (което 
е по-необходимо). Въпреки това - 
ако компресирането на изображения 
е важно за вашата дейност, гласу- 
вам за програмата |1таде Орйтгег с 
ръцете на всички хора от редакция- 
та на РС Сий! 


МОИ МЕТА СЦТВ а Зоймуаге 


шпозРШ 


Програмата, Която Вижда ВсичКо 


ра Фълв- заш +- 0 


Себвиц 0: 9 оси зид Бенида Ооо РС Со Мирсни: Тррен сЪнвстка. войн Цанто 


перо В зае Я ле пуни вента #1 


пада 8 пее във 


Тон Симвеу 


Програмата осигурява идеална организация на 
графичните файлове във вашата система. 


Едва ли съществува съвреме- 
нен потребител на компютър, кой- 
то да не държи всевъзможни кар- 
тинки в своята система. Дали те 
ще са свързани с хобито и интере- 
сите на потребителя или ще бъ- 
дат просто снимки на приятелите 
и семейството, в крайна сметка 
винаги се появява проблемът за 
това, как те да бъдат ефективно и 
надеждно организирани. Едно от 
добрите решения се нарича 
ТпитзР!ив... 


Владо Георгиев 
м деогфеуерсси-Ьа.сот 


та от подобни програми нарас- 

на значително. Развитието на 
Интернет и навлизането на диги- 
талната фотография бяха сред ос- 
новните фактори, които окончател- 
но доказаха нуждата от подобен 
софтуер. На тази тенденция реаги- 
раха и Мсговой, които в Ехрогег-а 
на своя М/пдоув ХР вкараха лесни 
за употреба и сравнително добре 
работещи възможности за директно 
разглеждане на файлове в най-раз- 
пространените графични формати. 
Редно е да се спомене, че в новия 
Рпоовпор също присъства подобен 
модул, а безкрайно полезната прог- 
рама АСОЗее е достатъчно популяр- 
на и едва ли се нуждае от предста- 
вяне. 

Въпреки това ТпитБзР из продъл- 
жава да се развива и да печели сво- 
ите потребители. Причината за това 
е най-вече в бързината на програма- 
та, ниските системни изисквания, 
надеждността при работа и наличи- 
ето на някои специализирани въз- 
можности, които липсват в другите 
продукти. За да тръгне, ТпитбзРиз 
изисква система с процесор Репит 
на 100 МНг, 32 МВ НАМ и 30 МВ 
дисково пространство, но както при 
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еца ара сама. аа оаова, 


ВИЗИТНА КАРТИЧКА 


Фирмата, разработила ТпитрзРиз, е Сепоиз 
Хоймиаге. Тя е създадена като консултантска компа- 
ния през 1992 година от РИШр Сгемв. През 1994 
година се появява УМпдомув приложението 
ТпитЬзИр! Оказва се, че това име е запазена марка 
на друга компания и след оп-пе конкурс се ражда 
новото име ТпитЬзР! из, което се запазва и до 
днес. Сред клиентите на Сепоиз Зоймаге и потреби- 
телите на ТнитзР из могат да се посочат мегаком- 
пании и правителствени организации като МАЗА, 
СА, Соса-Соа, Нескотс Ай, ВМ, МсОопа!95, 
Мсговой, Зетепз, допу, Уапоо! и много други. 


всички графични приложения за 
бърза и ефективно функциониране 
е желателно НАМ-ът да бъде колко- 
то може повече. След като инстали- 
рате продукта на Сепоиз Зоймаге, 
първото нещо, което се набива на 
очи, е максимално опростеният и из- 
чистен интерфейс. Той може да бъ- 
де настроен и модифициран според 
желанието на потребителя. Въпреки 
външната си прилика с добре позна- 
тия УМпдомуз Ехрюгег, 

многообразието от функции на 
ТпитрзРив е впечатляващо 

Само едно натискане на бутон е 
достатъчно, за да сканирате налич- 
ните дискови устройства, след което 
програмата ще маркира директории- 
те, в които са намерени някои от 
поддържаните файлови формати. С 
помощта на ТпитЬзР из можете да 
организирате и разглеждате повече 
от 50 файлови формата. Интересно- 
то е, че за разлика от някои други 
подобни програми ТнитзРивз е в 
състояние да изпълнява идеално 
функциите на навигатор за шрифто- 
ве. В програмата са вградени също 
някои варианти за елементарна 06- 
работка на изображението като про- 
мяна на размера, на резолюцията, 
баланс на цветовете, яркост, конт- 
раст, завъртане на картинката и 
други. Ако притежавате скенер или 
цифров фотоапарат, можете да 
вкарвате директно изображения 
чрез тях. Въпреки своето основно 
предназначение, в ТпитЬзРиз са 
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Тпитбз Ри предлага 
истинско богатство 
за допълнителна 06- 
работка на изображе- 
нието. 


вградени изненадващо количество 
допълнителни филтри, с които може 
да се постигне напълно професио- 
нален резултат. Конвертирането 
между различни файлови формати 
също е предвидено като опция от 
производителите и се извършва изк- 
лючително бързо, като за целта е 
достатъчно едно кликване с десния 
бутон на мишката и избор на съот- 
ветния вариант за конвертиране. То- 
зи продукт може да се окаже особе- 
но полезен за тези, които поддър- 
жат уебсайтове, в които има мно- 
жество изображения. В това отно- 
шение Мер Раде УМгага би могъл да 
помогне много. Сред основните 
функции на ТпитрзРивз задължи- 
телно трябва да се отбележат въз- 
можностите за създаване на ката- 
лог с изображения, база данни и 
Зпде Зпому. 

благемаге-версия на ТнитзРив с 
ограничение за ползване 30 дни мо- 
же да изтеглите от сайта на произ- 
водителя уммуу.сейоиз.сот. 


ТпитбзР!из е с мак- 
симално опростен 
интерфейс. 
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МО ПМЕОТА СЦУВ а Зойъиаге 


Искате да се потопите в атмос- 
ферата на Олд Трафорд и Деле 
Алпи, да изиграете няколко кръга 
от Шампионската лига с люби- 
мия си отбор, да разцъкате в за- 
ла с официалната топка на Све- 
товното първенство в компания- 
та на любимата си хеви-метъл 
група, да смените физиономиите 
на Зидан, Ривалдо и Ефенберг с 
по-истински, да облечете новите 
красиви екипи на национални и 
клубни тимове от цял свят... 
Всичко, което трябва да направи- 
те, е да се сдобиете с няколко 
малки безплатни програми, да се 
разтършувате из многобройните 
фенски сайтове и да доуитоад- 
вате на воля! 


Александър Стоянов 
азтоуапоу Фрсс!иБ-Ьа.сот 


Програмата, която с едно кликва- 
не инсталира ъпдейти за НРА 2002, 
се нарича ЕЙатапа пзаег 2002. 
Има опростен и приятен интерфейс 
(изцяло на англиийски, въпреки че 
е италианска) и със сигурност няма 
да затрудни и начинаещите. Чете 
директно от 2р-а, разпознава точ- 
ната папка за всеки файл и без ва- 
шата помощ създава Баск-ир показ- 
ва геадте и дори зсгеепвпо! за по- 
вечето ъпдейти. Безпроблемно и 
бързо импортира всякакви стадио- 
ни, топки, лица на футболисти, 
флагове, екипи, бутонки, най-раз- 
лични райсп-ове. Богата колекция 
от добри "кръпки" можете да откри- 
ете на умм.На- 
тга.сот/Рак!пдех.азр. Една от 
най-сваляните там е тази за Шам- 
пионската лига - срещу 2,5 МВ по- 
лучавате доста екстри: интро с поз- 
натата музика на Купата, официал- 
ната топка на първенството, нови 
знамена и хора на пейката, реклам- 
ни табла на традиционните спонсо- 
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ЕД Огари: Мисията не- 
възможна - български 
знамена в Мона Сир 
20021 


Нас не догонят! Защо 
да не сменим боаз 
с ТАТУ? 


Уикеда - Иван 
Уикеда - Ернесто Че Гевара. 
303 


оп Мащеп - Ееаг о Не Оагк 


ПЕРА Мизк СВапдег 2002. 


ммлу.рссир-рд.сот 


РТА 


итиипез 


Полезен софтуер за най-добрата 


футболна симулация 


рии пр. Страницата на производи- 
теля е умму„Матапа.сот. 

Софтуер за по-напреднали потре- 
бители е графичният редактор ЕА 
Сгартсв Едйог. Писан е специално 
за МВА Пме-поредицата, но е съв- 
местим и с други продукти на 
Еесиопкс Айв - МНГ, Меевд Еог 
бреед, Тпре Рау, НЕА. На официал- 
ната страница улмулуу.МВА- 
Пуе.сот/вадгар! можете да прове- 
рявате за нови версии на програма- 
та, въпреки че аз не успях да я из- 
тегля оттам. За да редактирате са- 
ми графичните файлове, ще ви 
трябват доста време и нерви, а упът- 
ването няма ви помогне никак. Ако 
имате късмет да уцелите точните 
папка и файл (в директорията даа - 
епмго и рауей, с помощта на удобен 
“трой УМгага" добивате възмож- 
ност да редактирате и заменяте със 
свои изображенията на знамена, 
рекламни стени, екипи, лица и т.н. 
Така при добро желание на "Сан Си- 
ро" например би могло вместо краси- 
вите миланистки флагове да се ве- 
ят черни знамена с череп и кости и 
надписи "Рогга еп", а на реклам- 
ните табла вместо "Атя!е!" да пише 
"Болярка Светло". Но дори когато 
геадте-то на някой ъпдейт ви препо- 
ръчва ЕА Сгарй, пробвайте с 


АН - Снеглайа оуса тр3 
ВТК - Етаг | Зико тр3 


Ейатата пааег - вероятно ще се 
справи, и то значително по-бързо и 
сигурно. 

Много качествени "свалки" и за 
двете програми ще намерите на 
домпюайз.зоссегдатта.сот - един 
превъзходен футболен сайт, който 
заслужава и цяла статия. 

Накрая, но не на последно място, 
за продукта на руснаците от Мапа 
боНмиаге, който ви дава ценната въз- 
можност да сменяте музиката на иг- 
рата - НРА Мизк Спапдег 2002. 
Променяте не звука от самия мач, а 
този от цялото останало време - ко- 
гато бистрите стратегията на игра, 
избирате поредния си противник 
или осъществявате сложната опера- 
ция по трансфера на Хисто Стоич- 
ков в Левски. Поддържаните фор- 
мати са: МРЗ, СПА (Аидо СО), МАУ, 
АЕ. Конвертирането не става много 
бързо, но пък си заслужава. Интер- 
фейсът е много приятен и ще се 
справите и без да знаете руски. "До- 
бавить" добавя, "удалить" изтрива, 
"играть" би трябвало да просвира, 
но изкарва в У/пдоуув, поне на мен 
това ми се случи с няколко МР3З-ки. 
Официална страница е най-попу- 
лярният руски сайт за РА - 
му. а2002.ги, където ще откриете 
още полезен софтуер. 


Просто посочвате папката, 
в която е свален ъпдейтът. 


бейес: от Не 15: Беоуи Не агснме (Е тиз Бе а „21Р Не), 
Егог (Не пЕегпек, Ена сопеа/лз Фе ирдаке Еог. 
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Кау Сате 


В Мотог Ргодисйопв 


В умлу.тотогргодз.сот  Ш Репит 


Веселин Жилов 
2227227797227727277227227272727? 


трябва да имате триизмерни 

модели на героите, анимации 
на тези модели, текстури, музика, и 
т.н. Най-доброто, което можете да 
използвате за тази цел, е 30 Зшдо 
Мах и Адобе РпоюзПор. Трябва да 
отбележа обаче, че на сайта на 
НС02 има връзки към безплатни 
програми за рендериране, които съ- 
що са доста добри. На сайта ще на- 
мерите и препратка към Модр!ид 
КасКег - една от програмите, с които 
може да се прави музика в тод 
формат. Иначе позволените форма- 
ти са МРЗ, МР2, МАУ, МО, МОО, 
53М, ПТ, ХМ. Ако не сте способни са- 
ми да си направите тримерни моде- 
ли, текстури и музика, винаги бихте 
могли да използвате чужди. 

Оттам нататък това, което можете 
да създадете с НСО, е г! 
регвопйй га регвоп, който може да е 
екшън, |итритип, или пространстве- 
но-логическа игра. Разбира се, огра- 
ничения в механиката на геймплея 
има, като най-големи са ограничени- 
ята по отношение на самия енджин. 

Той е изключително постен, прост 
и елементарен - подовете и стените 
се правят от кубове. Ясно ви е, че 
нивата ще изглеждат доста ръбати. 
Факт е обаче, че |Геуе! ЕдЖог-ът е из- 
ключително лесен за овладяване и 
бърз и удобен за използване. Ако 


3 а да направите игра, първо 


Вацов фи Пия РАМЕЧЛОНАСИ АМУНАСИ А ЕМА. 


свои Обйко боя бин | Сонройневиея | Се | 
Трик 40 Тонбкеа. 
Рота. 
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и мндаг неаиавАмко? 


Средството за 1трой- 
ване и оцветяване на 
30 моделите. 


Настройка на 
свойствата на обек- 
тите в играта. 


в ее 
Г вени ар аи ещиер рени Г полка 


ммуму.рссмр-ра.сога 


НА ДИСКА 


ш Тъй като рискът да се откажете още в на- 
чалото е голям, освен Вау баге Оезопег 2 
ще намерите и дето игра - "Огасша" - коя- 
то демонстрира какво всъщност можете да 
създадете с програмата. 


Пезштпег 


Пусан Вай. дей, Расниет ПО АРИЕЛ Меди нам МОНАИАН АМУНЖАША СЕ г 


Боен даде 


Редакторът на 
текстури 


пък се научите да деформирате ку- 
бовете, ще можете да правите хъл- 
мове, долини, сводове, арки и други 
извратени форми, и ако сте майсто- 
ри (като мен) почти няма да се забе- 
лязва примитивната геометрия на 
нивата. 


Нивата се състоят от 
кубовидни клетки. 


Примерно едно ниво може да е 30 
клетки високо, 25 клетки дълго и 35 
клетки широко. Във всяка клетка мо- 
же да поставите нещо различно: ап- 
течка, оръжие, врата, ключ, капан, 
текстурирано кубче (за стена или 
под)... Различните видове предмети 
и същества, участващи в играта мо- 
гат да бъдат не повече от 256. Мо- 
жете да им зададете поведение, ка- 
то създадете примерно движещи се 
платформи, врагове, приятели... 

Когато играчът премине през ня- 
коя част на нивото (т.е. през някоя 
клетка), той може да задейства ви- 
деоклип (в АМ! или МРЕС формат), 
да се включи друга музика или звук, 
да се покаже картинка, или дори не- 
що като сш!-сцена с енджина на иг- 
рата. Всяко ниво може да има един 
или няколко изхода към други нива. 
Можете да създадете цял свят от 
взаимосвързани нива (например ня- 
колко града, между които играчът 
свободно пътува; направеното в на- 
пуснатия град ще се помни от игра- 
та и когато играчът се върне в него). 


Играчът има и инвентар. Можете 
да създадете и загадки, свързани с 
използването на предмети - като в 
куест. 

Можете да настройвате и други 
параметри. Ще се заме-ва ли игра- 
чът, когато пожелае, или само на оп- 
ределени места? Ще има ли броячи 
за кръв и амуниции, ако да, къде на 
екрана ще се разположат? 

Ако се постараете, играта ви ще е 
по-красива от Зтоп 30 (но това не 
е голямо постижение). Имате на 
разположение деформация в реал- 
но време (стените и подовете могат 
да се рушат сегмент по сегмент), 
анимирани текстури, различна по 
цвят мъгла, небе. Енджинът поддър- 
жа хардуерно ускорение (Орепо!, 
Омес! 30) и софтуерен режим, както 
и всички възможни резолюции, на 
цял екран или в прозорец! Има дори 
стереоскопичен тоде (слагате си 
специални цветни очила и картина- 
та става още по-обемна). 

Основният недостатък на програ- 
мата в момента е липсата на помощ- 
на информация. Това е като да по- 
лучите кола без волан. Е, 


помощни фаплове има, 
но те са на френски 


Жалко е, защото нещата са прос- 
ти, но без инфо сте за никъде. Все 
пак предполагам, че по времето, ко- 
гато излезе тази статия, ще има и 
1шюпа! на английски. 


Геуе! Едйог-ът. 
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МОПМЕШТА СШОВ а Нагаугаге 


речн 


ежемесечно пристигат купища писма 
от хора, оплакващи се от твърде 
сложната терминология, която се среща в 
статиите и най-вече в хардуерните страни- 
ци на списанието. Най-лесният вариант за 
справяне с проблема беше да започнем да 
пишем статиите си като за идиоти. На ни- 
кого не му се понрави това решение и зато 
ва решихме да направим нещо като нова 
рубрика - речник на компютърните терми- 
ни. Дали рубриката ще просъществува? 
Едва ли щея има във всеки брой, все в 
един момент термините ще се изчерпят. 
Всъщност тъй като речникът изобщо не 
може да претендира за изчерпателност, 
до голяма степен разчитаме на вас да ни 
кажете какви и кои понятия бихте искали 


0 т известно време насам в редакцията 


Памети 
оо0в 


(Ооце Оайа На!е) 
Както подсказва името, това е памет 
или шина, позволяваща предаването на 
данни с два пъти по-голяма честота от 
реалната работна честота на памет- 
та/шината. По този начин се постига 
практически удвояване на скоростта на 
предаване на данните. Това се постига 
чрез предаване и приемане на данни и 
по двата фронта на сигнала. 


(зтпа!е Оага На:е) 
Тип памет или шина, при която на един 
такт съответства само едно предаване 
на данни. Най-старият и все още най- 
разпространен тип памети/шини. 


ЗОВАМ 


(Зупспгопоиз ОВАМ) 
Вид динамична ВАМ памет, която рабо- 
ти синхронизирано с шината на процесо- 
ра. 


ЕОО ОВАМ 


(Ежепдеа Оага 

Ошри! Пупати!с ВАМ) 
Вид динамична НАМ памет, която се от- 
личава от обикновената такава с по-го- 
ляма скорост. Това нейно преимущество 
се дължи на способността й да намира 
следващия блок от данни в същото вре- 
ме, в което изпраща предишния - нещо, 
което обикновената динамична НАМ не 
може да прави. 


млмум.рссмБ-Ба.согп 


чК 


да видите на тези страници и да изкажете 
впечатленията си от стила на обясняване. 
Иска ми се тази рубрика да остане посто- 
янна, под една или друга форма (я речник, 
я други материали по заявка на читатели- 
те), но за целта ще ми е нужна вашата под- 
крепа, изразена чрез впечатления, предло- 
жения и нови идеи, които за по-удобно мо- 
жете да изпращате направо на личния ми 
мейл. Но стига общи приказки - да преми- 
нем към предмета на статията. Понятията 
са грубо подредени в азбучен ред, като са 
използвани имената им на английски. В 
скоби е указан българският еквивалент на 
понятието или съответно пълното значе- 
ние на съкращенията. Опитвал съм се да 
не задълбавам в разясненията, но все пак 
- преценете сами. 


ЕРМ ВАМ 


(Еаз! Раде Моде КАМ) 
Вид ОНАМ, която се ползва с преиму- 
щество в скоростта пред обикновената 
ОВАМ памет, дължащо се на способ- 
ността й да не се нуждае от адрес на 
ред за следващата операция с данни, 
ако данните от предишната са се нами- 
рали на същия. 


вом 


(Веад-Опу Метогу) 
Памет, позволяваща само извличане на 
данните, без да може те да бъдат про- 
меняни. ВОМ паметта запазва съдържа- 
нието си дори и без да има захранване, 
и за това се използва за да съхранява 
програми, необходими при стартирането 
на компютъра. Освен това се използва и 
при някои принтери, които пазят инфор- 
мацията си за шрифтовете в ВОМ чипо- 
ве. ВОМ паметта също позволява произ- 
волен достъп до данните, но като цяло е 
по-бавна от ВАМ паметта. 


ВАМ 


(Вапдот Ассезз Метогу) 
Както може би вече сте си превели, сък- 
ращението означава памет с произволен 
достъп. Казва се така, защото във всеки 
един момент произволен байт от инфор- 
мацията в паметта може да бъде извле- 
чен или записан, без да се пипат пред- 
хождащите го байтове. ВОМ паметта съ- 
що позволява произволен достъп до ин- 
формацията, затова може би това опре- 
деление не е много точно, но въпреки 
отдавна вече е прието и утвърдено. В 
нея може както да се чете информация, 
така и да се записва. ВАМ паметта бива 
два вида - статична и динамична (съот- 
ветно ЗНАМ и ОНАМ). Динамичната има 


МОГМЕОТА СШЗВ а Накдугаге 
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на компютърните 
термини 


нужда да бъде опреснявана хиляди пъти 
в секундата. Статичната няма нужда от 
това и поради тази причина е и по-бър- 
за, но за сметка на това е и по-скъпа, за- 
това масово използваната памет е 
ОВАМ. НАМ паметта има свойството да 
губи съдържанието си, когато бъде пре- 
къснато захранването й. Самото обозна- 
чение "НАМ" се използва и за описание 
на главната памет на компютрите. 


(Ргодгатта е Веад-Опу Метогу) 
Както се разбира от наименованието й, 
този тип КОМ памет позволява данните 
в паметта да бъдат програмирани (но са- 
мо веднъж - след това няма триене), ка- 
то в същото време запазва най-ценното 
свойство на обикновения НОМ - да съх- 
ранява данните докато захранването е 
изключено. 


(Егазеа !е Ргодгатта!е 

Веад-Опу Метогу) 
Вид програмируема КОМ памет, която 
позволява записаните данни да се трият 
по усмотрение на потребителя, което 
става чрез облъчване на чипа с ултрави- 
олетова светлина. За целта от горната 
страна на чипа има прозрачно "прозор- 
че", което се прикрива с лепенка, за да 
не стават случайни изтривания на съ- 
държанието на паметта. Този тип памет 
е много широко използван в компютри- 
те, защото предоставя на производите- 
лите допълнителното удобство да могат 
лесно да коригират грешки в записаните 
в чипа данни. 


ге 
Ба Бен Щ- ШВ Ч.Р 


(ЕесшсаПу Егазеан!е 

Ргодгатта!е Неад-Опу Метогу) 
ЕРКОМ, чието съдържание може да бъ- 
де изтривано чрез подаване на електри- 
чески сигнали. Това прави ЕЕРКОМ-а 
многократно по-удобен за ползване от 
ЕРКОМ паметите. 


На практика Назп паметта представлява 
ЕЕРНОМ, с тази разлика, че обикновени- 
ят ЕЕРКОМ трябва да бъде трит и реп- 
рограмиран бит по бит, докато Назй-ът 
може да се "обработва" на блокове. Това 
го прави по-бърз и в днешни дни Базй 
паметта доминира тотално при ВЮ8-ите 
на РС-тата, даже в спецификациите на 
дъното, под графа В!О8 е прието да се 
пише Еаз!-ВО8. 


(ОиаПп-те Метогу Модше) 


Тип модули памет с 168 изводи (“краче- 
та"), които комуникират с останалите 
компоненти в компютъра чрез 64 битова 
шина. Така беше елиминирана нуждата 
от използване на два ЗММ модула (кои- 
то бяха 32 битови) за запълване на ця- 
лата 64-битова шина, която използваха 
Репит процесорите. 


ушшм 


(Зто!е п-Ппе Метогу Модше) 


Тип модули памет, които комуникират с 
останалите компоненти в компютъра 
чрез 32-битова шина. Поради това, кога- 
то се използват в системи с Репнит про- 
цесори те трябва да бъдат инсталирани 
по двойки, за да може да се изпълни ця- 
лата 64-битова шина на въпросните про- 
цесори. 


Модул ВОВАМ памет 


Понякога съкращението (което всъщност 
не е съкращение, а цяла дума, при това 
патентована от е!) грешно се тълкува 
като НатБиз п-те Метогу Модше. Тех- 
нически погледнато, Н!ММ модулът е по- 
добен, но не и еднакъв на ПММ модула. 
Интересна особеност на А! ММ модулите 
и съответно на НОНАМ стандарта като 
цяло е, че празните Н/ММ слотове на 
дънната плата трябва да бъдат запълва- 
ни с "тапи" - специални модули без чипо- 
ве. 


де 


(Воуи Адгезз Згобе) 


В паметите, "местонахождението" на да- 
ден бит информация се определя от то- 
ва в коя колона и ред се намира той. 
ВАЗ сигналът е този сигнал, който при 
обръщение към паметта й се подава и 
указва в кой ред е търсената информа- 
ция. 


(Соитп Адгезз 5тобе) 


В паметите "местонахождението" на да- 
ден бит информация се определя от то- 
ва в коя колона и ред се намира той. 
САВ сигналът е този сигнал, който при 
обръщение към паметта й се подава и 
указва в коя колона е търсената инфор- 
мация. 


Видео-стандарти 


мл о Пъугъл 
--7,4С «<< ШАС 


(Зирег еХ!епдед Сгар св 

Аггау в Ойга еХтепдед 

Сгар!!сз Аггау) 
Стандартите, поддържащи съответно до 
1280х1024 и 1600х1200 - резолюции, ко- 
ито са все още напълно актуални. 


(Зирег МОА) 
Стандарт, превъзхождащ с една степен 
МОА - ЗМОА поддържа разделителна 
способност 800х6б00 и палитра с 16 мили- 
она цвята, като колко от тях ще могат 
да бъдат показвани едновременно на ек- 
рана зависи единствено от количеството 
памет на видеокартата. 


(Мщео Стар! !сз Аггау) 
Относително скоро въведен стандарт 
(през 1987), който се явява заместник на 
доста по-старите и несъвършени СОА и 
ЕСА. Не че той самият е кой знае колко 
добър - когато сте в текстов режим, мо- 
ниторът ви ще работи при 720х400 в чер- 
но-бяла гама, а когато пуснете някое 
приложение, което стартира графичен 
режим ще се насладите на 16 цвята при 
640х480 или 256 при 320х200. Освен оче- 
видно подобрените режими, другата ос- 
новна разлика между този стандарт и 
предишните два е, че той е аналогов, 
докато другите два предаваха данните 
до монитора в цифров вид. 


(Соог Сгар !сз Адар!ег) 
Първият стандарт за монитори и видео- 
контролери за РС, поддържащ цвят. Въ- 
веден е от |ВМ през 1981 г. и поддържа 
рекордни по онова време 2 цвята и 
640х200 резолюция. 


ча 


ва КА ДА, 


(Еппапсед Стар! !сз Адаргег) 
Вторият стандарт за цветни монитори и 
съответстващите им видеоконтролери 
за РС. Въведен отново от |ВМ през 1984, 
той поддържа 16 цвята (от палитра от 
64) и резолюция 640х350. 


Страниците подготви 
Георги Даскалов 
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МОТ ТМЕОТА СЦУВ а Нагамуаге 


ЕРОХ.. 


Григор Стоичков 
дпдогра в та!.ьа 


две години да създаде световна мрежа за продажба и техническо обс- 


Е РоХ е създадена през февруари 1995 г. Компанията успява за около 


лужване. Благодарение на силния си научно-изследователски отдел, 
ЕроХ успя да се наложи като един от лидерите в производството на дънни 
платки, известни с стабилността и възможностите си. Освен с производство 
на компютърни компоненти, компанията се занимава и с разработката на 
"ЗС" продукти. Вече почти мина месец, откакто ЕРоХ имат стабилен офици- 
ален представител в България в лицето на фирма РЕНЗУ. Казвам стаби- 
лен, защото досега няколко по-малки фирми са правили опити да наложат 
марката на пазара, но без съществен успех. Да направя подробен опис на 
всички продукти на ЕроХ, внасяни от РЕНЗУ няма да ми стигне цялата руб- 
рика Нагдмаге, затова ще ви запозная накратко с моделите дъна и с техни- 


те възможности. 
ЕРоХ ЗКЗА 


Едно от най-хитовите дъна на 
компанията - ВКЗА. Дъното е нас- 
ледника на легендарното ЗКНА+, 
което си спечели славата на едно 
от най-стабилните, бързи и овъркло- 
кърски дъна за АМО процесори. 
"Наследникът" ВКЗА е с КТЗЗЗ чип- 
сет, който поддържа новата 
008333 (РС166) памет и открива 
нови хоризонти в производител- 
ността и овърклока. Една от "най- 
великите" екстри на дъното е въз- 
можността да дели РС! и АСР след 
166 МНг ЕЗВ т.е. можете да се въз- 


ползвате и да пуснете процесора 
си на 166 МН2 системна шина без 
въобще да застрашите останалия 
си хадруер - екстра, предлагана 
само от още 2-3 дъна. Любителите 
на овърклока сигурно ще останат 
доста щастливи от факта, че за дъ- 
ното не са проблем дори и 200 МНг 
системна шина!! За целта обаче е 
нужно да имате наистина качестве- 
на памет. От ВЮ8-а можете да кон- 
тролирате всичко нужно за добрия 
овърклок - напрежение на процесо- 
ра до невероятните 2.2М (не ви съ- 
ветвам), напрежение на паметта, 
системна шина и делител на проце- 
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сора. Много хора настръхват щом 
чуят думичката "овърклок", но мога 
да ви уверя, че в гореописания слу- 
чай не може и дума да става за 
нестабилност или риск от повреда. 
Иначе ако нямате желание да из- 
ползвате "скритите" възможности 
на дъното, можете да се радвате 
на законните 133 МНг2 шина на про- 
цесора и 166 МНг шина на паметта 
(с подходяща О08З3З памет естес- 
твено). Друга много добре реализи- 
рана "екстра" е системата за следе- 
не на температурата на процесора. 
Както знаете, АМО процесорите са 
по-горещи от !е!-ските си събратя 
и имат нужда от по-добра система 
за защита от прегряване и съответ- 
но изгаряне. Въпреки че от ЕРоХ 
отричат дъното им да чете от вът- 
решния датчик на новите процесо- 
ри АШюоп ХР ( Раотто ), смело мо- 
га да твърдя, че инженерите на 
ЕРоХ са реализирали една от най- 
добрите схеми за защита на проце- 
сора (нещо адски важно и при нор- 
мална работа и при овърклок). В 
мига, в който процесорът достигне 
до предварително зададената за 
критична (зишдоу/п 1етр) темпера- 
тура, дъното не му оставя и 3 се- 
кунди да "диша" - следва момен- 
тално гасене на компютъра. След 


ЕРОХ ЗКЗА 
т Зирройв босКе! А Ргосезвогв. 
а УА Аройо КТЗЗ3 АСР5е!, 


т 2х И5В 1.1 соппестогв (2 ехка Нгошди 
орЧопа! басК-рапе! саБ!е). 


т Амага РпР В105. Наз! ирогадеаМе. 
ш 120МВ АТАР! Норру дпуе ап 2Р зирроп. 
ш Уапдага АТХ Кого Йасог. 


а Шта0МА-100+33 ЕШЕ СопйгоПегв. (Ир (0 4 


ШЕ демсез). 


в Ад опа! Икга0МА-100+33 ВАО сопгоПег 
х2. (Ир 104 демсез). Опу Гог Ше ЕР-ВКЗА+ 


ш Зх 008-5ОВАМ 5105 Гог РС2700. 

ш ЗСВ пах. зирропед. 

шб (32-51) РС1, 1 АВР. 

т АбР зирройв 1х, 2х ап 4х подез. 


в Вш!!-п АС97 Оойа! Аифо (ву АСС2ОТА 
Веайек) 
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ЕРОХ 4ВОА 
т бирройв Зоске! 478 Ргосеззогв. 
ш Ме! 845 АСР5е. 
а МпЬопд бирег Мо! |/0 Соп!гоПег. 
в 2 И5В ройв зирропед опЬоагд + 2 аддопа! (орНоп). 
т Ауагд РпР В105. Нази ирогадеаМе. 
ш 120МВ АТАР! Норру дпме апд ЙР зиррой. 
т Учапдага АТХ Когт Гаског. 
т РС! Виз ЮЕ Рог/ШОМА100 х2 (Ир ю 4 ОеМсез) 


в Ехга Е Рог! Бу НРТЗ72 мит Онга ОМА-133 8 Е 
ВАШ х2 (Ир Юю 4 Оеусез) 


ш 400МН?2 Егоп! 5ще Ви. 

в 4ХОММ 5105 юг РС13З. 

т ЗСВ тах. зирропед. 

шб (32-51) РС, 1 СМА, 8 1 А6Р. 

т АСР зирройв 4х тоде 1.5у. (3.Зу АВР сага по! зирропед) 
ш АС97 зоипа 


МО ПМЕП!А СЦЯВ а Нагдмгаге 


множеството експерименти, който 
направихме, мога смело да кажа, 
че системата действа 10 от 10 пъти. 
Дъното се предлага в два варианта 
- със и без ВАШ (използва се чип 
Нопрон! 372). Като единствен не- 
достатък мога да спомена липсата 
на ИЗВ 2.0 контролер, но не смятам 
това за фатално. Повече и детайл- 
ни подробности за дъното ще мо- 
жете да прочетете на сайта, но 
според мен с цената си от малко 
над 5100 това дъно е перфектна 
сделка. 


ЕРоХ 4ВОА 


Флагманът при дъната за Че! 
процесори определено е модела 
АВОА. Дъното е за Р4 процесори ие 
с най-новият чипсет на е! - 8450, 
който поддържа бързата и доста по- 
евтина ООН памет. Дъното се пред- 
лага в два варианта - със и без 
ВАШ (също се използва чип на 
Нойрот). Най-силната черта на дъ- 
ното е съотношението цена-качест- 
во-производителност. 4ВОА2+ ( мо- 
делът с НА ) е около 3090 по-евтин 
от аналогичните модели на АВП и 
АЗИ8, като ни най-малко не отстъп- 
ва по качество и възможности, а по 
производителност дори ги изпре- 
варва! Друга силна черта на това 
дъно е невероятно добрите му въз- 
можности за настройка и овърклок, 
без да е забравена и стабилността, 
която и тука е на много високо ниво 
- можете да променяте напрежени- 
ята на процесор и памет, както и да 
сменяте системната шина през 1 
МНг. Ако се снабдите ис "читава" 
бройка Р4, няма да имате проблеми 
с честоти на системната шина до и 
над 150 МНг! ВЮ5-ът има много 
добри възможности за настройка на 
системната памет, позволявайки ви 
да извлечете максимум производи- 
телност от компютъра си. Много 
приятно впечатление прави фирме- 
ната система за отчитане на грешки 
при стартиране на компютъра - тази 
екстра може да спести адски много 
време и усилия в търсенето на да- 
ден проблем. Като минус мога само 
да спомена липсата на ИЗВ 2.0 кон- 
толер, но ако сте решили, че вашият 
следващ процесор ще е Р4, то ЕРоХ 
АВОА е един от най-подходящите 
варианти за дъно. 


т бирройв босКе! 478 Ргосеззогв. 

ш 505 645 АбРве!. 

в МпЬопд бирег Мо! /О Сопйгойег. 

в 2 05В ропв зирропед опоага + 4 аддЖопа! (орНоп). 
т Амагд РоР В108. Наз! ирогадеаре. 

ш 120МВ АТАР! Норру дпме апд 2Р. зиррой. 

та Зиапдага АТХ Когт Гасвог. 

т РС! Виз ЮЕ Роп/ИОМА100 х 2 (Ир ю 4 Оемсез) 


в Ехиа ОЕ сотгойег изтпо НРТЗ72 ОМА 3З + ВАШ х 
2 (Ир (0 4 Оемсез). 


ш 400МН72 Егоп! 914е Виз. 

а ЗХОММ 506 Рог РС2100/Р82700. 
т 3СВ тах. сирропед. МОМ-ЕСС оп!у! 
шб (32-Б1) РС, 8 1 АВР. 

т АСР зирройз 4х тоде. 

ш АС97 зошпа 


ЕРОХ 450А 


ЕРоХ 450А 


Много интересен модел дъно на 
ЕРоХ еи моделът 450А. Дъното ес 
нашумелия чипсет на 918 за Р4 про- 
цесори - 645. Най-голямото предим- 
ство на този чипсет е възможността 
да използвате П08ЗЗЗ (РС166) па- 
мет. Чипсетът на 515 успя да се на- 
ложи като един от най-добрите за 
Р4 процесори, а дъното на ЕРоХ ус- 
пява да комбинира в производител- 
ността, стабилността и възможнос- 
тите за овърклок по наистина пер- 
фектен начин. Дъното има възмож- 
ност за асинхронна работа на систе- 
на шина/памет както следва: 
100/100; 100/133; 100/166 и 133/166, 
като най-примамлива за спокойните 
потребители е комбинацията 
100/166. Много приятно впечатление 
ми направи фактът, че дъното се 
продава в два варианта - със и без 
ВАШ. Чипсетът на 515, колкото и да 
е надежден и производителен, е на- 
сочен към ниския клас компютри 
(несправедливо!) и повечето произ- 
водители не си правят труда да до- 
бавят екстри като ВАШ контролери, 
за разлика от ЕРоХ, който предла- 
гат модела 450А+ с АТА-133 ВАО 
на Нюйро!. Тази екстра прави дъ- 
ното много подходящо за малки 
сървъри и мощни работни станции, 
използващи предимствата и ско- 
ростта на ВАШ масивите. Относно 
овърклока ЕРоХ за пореден път не 
изневеряват на традицията - дъно- 
то има възможност за промяна на 
абсолютно всичко - напрежения на 
процесор, памет, видеокарта, смяна 
на системната шина през 1 МН2г, 
смяна на делителя на АСР/РС.. За 
съжаление не всички екстри са дос- 
тъпни през ВО8-а (повечето трябва 
да се задават чрез О!Р ключета), но 
не намирам това за фатално. Както 
за АВОА, така и за 4ЗОА шини от по- 
рядъка на 150 МНг, че и повече, са 
детска игра - факт, който донякъде 
обезсмисля купуването на дъна с 
новия чипсет на 515 ( 6450Х ), който 
"официално" поддържа 133 МН2 
(533 ОП) системна шина. 


ЕРоХ ЗРТА 8. ЗЕТМ 
Фирма РЕНЗУ предлага и ня- 


колко дъна на ЕРоХ за Р/Сеегоп 
процесорите на 1!е!. Моделите са: 


рой! 


ммлу.рссмр-ра.согп 


ЗРТА (815ЕРВ) и ЗЕТМ (815ЕВ). И 
двата модела са с най-новия чип- 
сет на е! за Р/Се!егоп процесо- 
ри, поддържащ 0.13-микронните 
процесори РИ Тиаайп и Сейегоп 
Тиаайп, като моделът ЗЕТМ еис 
вграденото 1750 графично ядро. 
Предполагам, достатъчно сте че- 
лии знаете за най-полулярната 
архитектура на |!е!, затова няма 
да се впускам в подробни и банал- 
ни обяснения. Ще се спра на мо- 
дела ЗРТА, защото той се явява 
"баткото" в фамилия 8370. Моде- 
лът има перфектно разположение 
на компонентите, много добри въз- 
можности за овърклок, както и 
производителност на много добро 
ниво. Не на последно място е и 
цената - малко под цените на кон- 
курентните модели на АВП и 
А5И8, като отново няма компро- 
мис с качеството и производител- 
ността. 

ЕРОоХ предлага гъвкави, стабилни 
и бързи дъна за всеки вкус, които ос- 
вен всичко останало са и на доста 
привлекателни цени. Повече подроб- 
ности за отделните модели, както и 
обстойни тестове, очаквайте в най- 
скоро време на страниците на списа- 
нието или на ммлму.Пагдмагебд.сот. 
През това време можете да намери- 
те всички дъна на ЕРоХ във фирма 
РЕНОУ, на които искам още веднъж 
да изкажа благодарност за оказано- 
то съдействие при изготвянето на 
този материал. 


т биррой босКе! 370 Ргосезвогв. 
ш те! 815ЕВ АбРзе“. 


в 2 05В ройз зирропед опЬоага + 
2 ада опа! а орНоп. 


ш Амагд РпР В105. Наз! ирдгаде- 
ам. 


т 120МВ АТАР! Норру дпме апд 2Р 
зирройЕ. 


т Утапдага Мисго АТХ Когт Йасфог. 


в Шна0МА-100 ЕОЕ Соп!гоПегв. 
(Ур 0 4 Е демсез). 


ш 100/138МНг Егоп 514е Виз. 
в 2ХОММ 5065 юг ЗОВАМ. 
ш 512 МВ мах. зирройед. 

3 (32-р1) РС! 5105. 

в вш-п АСР удео ми Ме! 752 соге. 
та ОпЬоагд аибго АС97 


ЕРОХ ЗРТА 


т бирропв ЗосКе! 370 Ргосезвогв. 
ш пе! 815ЕР В-серрто АбР5е. 
а МпЬопд бирег Мо! |/0 Соп!гоПег. 


т 2 И5В ройз зирройед опЬоага + 2 
аддЖопа! ав орНоп. 


т Амагд РпР В05. Назй ирдгадеваМ!е. 
ш 120МВ АТАР! Норру дпме апа 2Р зир- 


ш УЧапдагд АТХ Гог Гасог. 


в Шка0МА-100 ЕЮЕ СогйгоПегв. 
(Ур 0 4 Е демсев). 


в Зх ММ боб Рог ХОВАМ. 
т 512МВ мах. зирропед. 


шб (32-Б1) РС1, ТАВР 81 СМЕ. 
(СМВ 8 РС! зпаге 510) 


т Опстр АС97 аифо. 
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МОТ ТМЕОТА СЦУВ а Нагамуаге 


По! РИсП 
(Арогциге ВЕ) 


Оо! РИс! 


(5Бпадом Мазк) 


Всеки ден милиони потребители 
по целия свят се взират в екрани- 
те на мониторите си и в продъл- 
жение на часове пишат на тях ста- 
тии или играят най-новите компю- 
търни игри (а понякога, както еив 
моя случай - и двете). Но колко от 
тях знаят какво има под кремавия 
пластмасов капак на мониторите? 


Георги Даскалов 
д дазкаоуФрсс!ив-Ва.сот 


в тази статия - какво е основ- 

ното принципно устройство на 
един традиционен СНТ монитор, как 
работи и какви са основните му ха- 
рактеристики. 

Както може би знаете, във всеки 
телевизор и монитор има по една 
електронно-лъчева тръба (съкраще- 
нието СНТ идва от английското по- 
нятие Сашоде Нау Те, което на 
практика означава същото), нарича- 
на най-често кинескоп. При компю- 
търните монитори обаче за по-кратко 
е прието да се казва само "тръба", 
въпреки, че като се замисля съвре- 
менните кинескопи нямат почти ни- 
що общо с тръбовидната форма. Те 
наподобяват по-скоро колба с право- 
ъгълно дъно, което е обърнато към 
потребителя и представлява екрана 
на монитора. Това дъно не е просто 
стъклено - от вътрешната му страна 
има фосфорно покритие, а малко 
зад него има метална мрежичка с 
прецизно изрязани миниатюрни от- 
вори (които подредени по тройки 06- 
разуват отделните пиксели на екра- 
на), наречена маска. В другия край 
на "колбата" се намират електронни- 
те пушки, които излъчват три снопа 


И менно за това ще става въпрос 
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електрони, съответстващи на трите 
основни цвята - червено, зелено и 
синьо (за това и точките на маската 
са подредени по тройки), и които ми- 
нават през маската и попадат на 
фосфорното покритие на екрана, ко- 
ето пък на свой ред започва да све- 
ти. Ролята на маската е да не позво- 
лява на тесните електронен лъчи да 
се разсейват и да "осветяват" пове- 
че от един пиксел. Маската може да 
бъде няколко вида - с обикновени 
кръгли дупки, подредени в триъгъл- 
на форма по тройки, наречени триа- 
ди, с правоъгълни отвори, но отново 
подредени в триади (само че един 
до друг), ис непрекъснати вертикал- 
ни прорези. Последните се наричат 
ивичести решетки и са малко по-кон- 
трастни и с по-добри цветове от 
обикновените тръби. Те имат две ед- 
ва забележими хоризонтални нишки, 
които служат за допълнително под- 
силване на физическата здравина 
на маската. 

Ако устройството на монитора ня- 
маше повече елементи, електронни- 
ят лъч щеше да стои неподвижен в 
средата на тръбата и да осветява 
един самотен пиксел в центъра на 
екрана. Ивичести маски се използват 
в Тлийгоп и ОСатопапоп тръбите, съ- 
ответно на Зопу и МивиБ в. За да 
се получи стабилно изображение, 
трите лъча трябва да обходят целия 
екран с огромна скорост, за да ни на- 
карат да си мислим, че всички пиксе- 
ли светят едновременно със съот- 
ветните си цветове. За задвижване- 
то на лъча се използват няколко на- 
мотки, които са разположени около 
тръбата. Когато през тях протече 
ток, около тях възниква магнитно по- 
ле, което отклонява лъча. За управ- 
лението на тока през тези намотки, 
както и всички други настройки на 
монитора, се грижи един куп елект- 
роника, която също се намира в кути- 
ята на монитора. Тя отговаря също и 
за приемането на видеосигнала, 
пристигащ от видеокартата. Той от 
своя страна бива два вида - анало- 
гови цифров. Аналоговият е по-раз- 


СА, 


ониторите 
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пространен и при него по три отдел- 
ни проводника се предават в анало- 
гова форма сигналите съответно за 
червения, зеления и синия цвят. Не- 
достатъците на този метод на пре- 
даване понякога са очевидни - лип- 
са на фокус, двоен образ, сенки под 
буквите ит.н.. Това се дължи на 
смущенията и изкривяванията, на 
които са подложени аналоговите 
сигнали по принцип при предаване- 
то им. За да се елиминира опасност- 
та от тези визуални дефекти, през 
последните години беше разрабо- 
тен нов стандарт, носещ името ОМ! 
- Ока! Ущео епасе. При него на 
монитора се подават директно дан- 
ните за видеорежима и за всеки от- 
делен пиксел в цифров вид, при ко- 
ето визуалните дефекти, дължащи 
се на връзката монитор-видеокарта 
и на цифрово-аналоговия преобра- 
зувател на видеокартата (често не- 
качествен при по-евтините платки) 
на практика се елиминират. За съ- 
жаление навлизането на този стан- 
дарт няма да стане особено бързо, 
защото изисква съвместими с него 
монитор и видеокарта, а както зна- 
ем, цените на тези два компонента 
не са от най-ниските и за повечето 
потребители не е оправдано да пре- 
минават към новия стандарт за ед- 
ната идея. 

Мониторите имат и някои по-важ- 
ни характеристики. Първата, която е 
видима и с просто око, без да е нуж- 
но да е включен мониторът, е разме- 
рът на екрана. Той се измерва по ди- 
агонал ие прието да е в инчове. 
Втората е максималната резолюция, 
която се измерва в пиксели и зависи 
най-вече от размера на монитора. 
Третата е разстоянието между от- 
делните пиксели (до! рис). Тя се из- 
мерва в милиметри като разстояние- 
то между две точки с еднакъв цвят 
в два съседни пиксела, и за нея ва- 
жи правилото - колкото по-малко, 
толкова по-добре. Четвъртата ха- 
рактеристика, която в най-голяма 
степен определя дали и колко ще 
ви се уморят очите при работа с мо- 
нитора, е вертикалната честота на 
опресняване. Мери се в херци и оп- 
ределя колко пъти в секунда трите 
електронни лъча изчертават всички 
редове на екрана, зависи от разде- 
лителната способност и от самия 
монитор. Прието е, че тази честота 
трябва да бъде минимум 75 Н2 за да 
не дразни очите, но аз лично ви пре- 
поръчвам да изберете монитор, кой- 
то поддържа минимум 85 Н2 при 
разделителната способност, при ко- 
ято ще работите най-много. 


В следващия брой: | СО мониторите 


Във в 


МОТТМЕОТА СЦУВ а Нагамуаге 


ОХЛАЖДАНЕТО 


ммлу.рссир-ра.соп 


аллернатибни подходи 


В миналия брой завърших стати- 
ята с кратко описание на основна- 
та идея на водното охлаждане - 
да използва вода вместо въздух. 
Водата е по-добър охлаждащ 
агент от въздуха, защото има по- 
голям топлинен капацитет и съот- 
ветно може да отвежда по-голямо 
количество топлина от процесора. 
Но както може би се досещате, во- 
дата има и някои не особено бла- 
гоприятни за електрониката в ком- 
пютъра ви качества - например 
доста успешно провежда електри- 
чество и това прави евентуалните 
й преки контакти с компонентите в 
компютъра много опасни поради 
възможността от късо съединение 
и последващата повреда на харду- 
ера и дори и пожар. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФрссиБ-ра.сот 


безопасност, както и правилна- 

та циркулация на водата и от- 
веждане на топлината, е нужна 
здрава и сигурна система, която се 
състои от маркучи, помпа, охлажда- 
що блокче, и радиатор. Маркучите, 
както мисля, че е очевидно, осигуря- 
ват трасето за пренос на вода из 
системата, помпата пък осигурява 


3 а да се осигури нужното ниво на 
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АМАВАПС 


лврегисе сее (а ПМ та. 


Уарог гун Шопв Фо. сувротшог по (е 
соодепваг Пмоцей (ъс ввнабциис вест. Ая 
во реиввшо Фор 6. Пони, Фиве в Пие 


судросщит. 


СОКОЕМВЕК. 

Нем схив Ше Во раре мо (е. 
соодепвет ьоге (ве мобар Па! 
совдепяеч ай. тейсажев Ма. всат 
Мей оГ Узросиазщот. Тна соодепав 
обир Пий (в доза Риск. имо ве 
роса СГ Ше МИКА. Дог. вейшен во не 


(окоцо тукмно 
ТО УАРОЙ. 


цошо илувм. 


ЕУАРОКАТОК. 
Нешо ещитк е Веш ро из 
свщрогмог звее И. спшвов ква. 
Пий до уароврао. Тве увройа4 Пим. 
спнщов. в. развие. ргайкие зисв 
Гевсев ве уараг нула (с скпиветвст. 


мск 
Тва чак зесчев ня що ришар извур сирШаху 
реезвиие що тебиг (ве ПЪН Пази Ше сопдепвес 
па Ве ечаросшаг. Тъе ЗМСК ао зе в на 
езисодей «аийжсе Цо Дои Ннрег Неш Пиза. 


ссо 


Тетрегашге 
Оврау 


самото движение. Охлаждащото 
блокче стои върху процесора и пре- 
дава топлината му на водата, а пък 
радиаторът на свой ред стои по-на- 
татък в системата и предава на въз- 
духа натрупаната във водата топли- 
на. Понеже системите за водно ох- 
лаждане за момента са предимно от 
тип "самоделка", няма тясно специа- 
лизирани части за целта и трябва 
да се използват материали и еле- 
менти, предназначени за друга 
употреба. Така например за помпи 
най-често се използват помпички от 
декоративни фонтанчета, които мо- 
гат да се намерят в зоомагазините и 
магазините за озеленяване, а за ра- 
диатори се използват радиатори за 
парно или маслени радиатори от ав- 
томобили (нищо не пречи да се из- 
ползва и главният радиатор в авто- 
мобила, този зад предната решетка, 
но той в повечето случаи е ненужно 
голям за целите на водното охлаж- 
дане). Маркучите се избират според 
размера и нужната гъвкавост. Ох- 
лаждащите блокчета биват основно 
два вида - базирани на стандартни 
радиатори за въздушно охлаждане, 
"облечени" в плексигласови кутийки, 
които да задържат водата вътре, 
или специално изработени на фреза 
метални (медни или алуминиеви) 
блокчета с издълбани канали, през 
които да протича водата и две тръ- 
бички за закачане на маркучите с 
входящата и изходящата вода. Тук 
има много възможности за импрови- 
зация, като на снимките са показани 
едва няколко варианта за блокче. 
Единственото 


задължително усло- 
вие е блокчето да е 
добре уплътнено, 


а пък постигането на по-голяма 
контактна площ на блокчето с вода- 
та (за по-лесно топлоотдаване) е во- 
деща идея при проектирането му. 
Затова и блокчетата, базирани на 
обикновени радиатори, често са с 
малко по-добра производителност 
от изцяло металните си събратя, но 
това е за сметка на физическата 
здравина на блокчето. 

Пелтие елементите на външен 
вид представляват сандвич от две 
бели керамични пластини с полупро- 
водникови елементи по средата, с 
две стърчащи жици за захранване- 
то. На практика те изпълняват фун- 
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кцията на топлинни помпи, които 
транспортират топлинната енергия 
от едната към другата си страна. 
Повечето пелтиета са толкова 
ефективни, че при включване към 
съответстващо по мощност захран- 
ване на едната страна се образува 
скреж, а на другата човек може да 
си изпържи яйца (ако пелтието бъде 
оставено да работи с неохлаждана 
топла страна за повече от 2-3 секун- 
ди, то по всяка вероятност ще изго- 
ри, особено ако е по-мощно). Сигур- 
но вече се досещате, че ако на сту- 
дената му страна се сложи проце- 
сор, а на топлата - охладител, то 
ще се появи потенциал за по-добро 
охлаждане. Дали това ще стане, за- 
виси от мощността на пелтието и от- 
деляните ватове топлина от проце- 
сора. Много от съвременните проце- 
сори отделят над 50 вата топлина и 
за да се постигне видим ефект от 
пелтието, то трябва да има мощ- 
ност, по-голяма от тази цифра. 
Уловката е, че то прибавя своята 
мощност под формата на ватове 
топлинна енергия към топлината на 
процесора, и така на горещата стра- 
на спокойно може да се достигнат 
натоварвания от порядъка на 150- 
200, че и повече вата, което не е по 
силите на една огромна част от въз- 
душните охладители. Ако охладите- 
лят е неадекватен, температурите 
на процесора и двете страни на пел- 
тието постепенно ще се увеличават, 
докато някой елемент от системата 
не даде фира (в случай че това е 
пелтието, то ще вземе със себе си и 
процесора, тъй като той на практика 
вече няма да има пряк контакт с ох- 
ладителя). Затова пелтие елементи- 
те се използват най-често в комби- 
нация с водно охлаждане. Ако пък 
охлаждането е добро, има възмож- 
ност да се свали температурата на 
процесора под тази на околния въз- 
дух, че дори и под нулата. В такъв 
случай има опасност от конденза- 
ция на водните пари във въздуха 
върху повърхностите в системата, 
което също може да доведе до късо 
съединение и затова за цокъла, про- 
цесора и студената страна на пелти- 
ето трябва да се осигури допълни- 
телна топлоизолация, която трябва 
и да ги изолира херметически от 
околния въздух и водните пари в не- 
го. За целта се използват стиропо- 
рени облицовки, силикон или някак- 
во друго лепило за уплътняване, а 
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обучение, 


някои дори мажат цокъла с вазелин, 
за да няма въздух между крачетата 
на процесора. Друг проблем е и го- 
лямата консумация на ток на пелтие 
елемента, поради която често се на- 
лага използването на допълнително 
захранване. Всички тези неща пра- 
вят проектирането и изработката на 
безопасна и правилно функционира- 
ща система с пелтие елемент едно 
от най-големите предизвикателства, 
пред които може да се изправят 
феновете на алтернативното ох- 
лаждане. 

Въпреки това обаче пелтие-бази- 
раните системи не са нищо в срав- 
нение с най-мощния и съответно 
най-трудния за реализиране метод 
за охлаждане, познат ни в днешни 
дни - 


фреоновото 
охлаждане 


То се базира върху принцип, ох- 
лаждащ бирата ни от десетилетия 
насам - принципът на промяна на аг- 
регатните състояния, върху който са 
изградени всички хладилници и 
фризери. Основната идея е, че при 
превръщане на една течност в газ, 
нейната температура спада. Използ- 
ват се течности с много ниски точки 
на кипене, като например фреона, 
които се подават към охлаждания 
обект като течности, в охлаждащо- 
то блокче кипват, превръщат се в 
газ и се изстудяват (и съответно из- 
студяват и самото блокче и охлаж- 
дания обект) и малко по-нататък в 
системата отново се превръщат в 
течност от мощен компресор, след 
което загрялата течност се охлажда 
и се подава отново към охлаждаща- 
то блокче. Този тип системи са мно- 
го трудни за саморъчно сглобяване 
поради огромните налягания, които 
се образуват в системата и тежкия, 
обемен и скъп компресор. За сметка 
на това обаче, е възможно да се 
постигнат температури на охлажда- 
щото блокче от порядъка на десет- 
ки градуси под нулата, а мощността 
на системата е несравнимо по-голя- 
ма от тази на останалите. 

Друг вид охлаждане, базирано на 
превръщането на някаква течност в 
газ, са Неа!-Рре кулерите. Те се из- 
ползват най-често при преносимите 
компютри и някои работни станции и 
имат голямото предимство че нямат 
движещи се части. Неа!-Рре-ът 


8 


-2 аа 
х. 
Н -ТУРЕ ЗЕМКОНОИСТОЙ 


чат ш 1АС срещи 


ммлу.рссмр-ра.соп 


емарогагог 


представлява точно това, което 
подсказва името му - тръба, която 
пренася топлина от единия до дру- 
гия си край. За целта източникът на 
топлината е закрепен за долната 
част на тръбата, в която има извест- 
но количество лесноизпаряема теч- 
ност. В следствие на топлината от 
охлаждания обект, течността се из- 
парява, и благодарение на същия 
ефект като при фреоновите охлаж- 
дания изстудява тръбата и източни- 
ка на топлина. Изпаренията се изди- 
гат към горния край на тръбата, къ- 
дето се намира охлаждащия радиа- 
тор. В следствие на по-ниската тем- 
пература там течността отново се 
втечнява, кондензира се върху сте- 
ните на тръбата и се процежда по 
специалната вътрешна повърхност 
отново до долния й край, където 
процеса се повтаря. Този тип охлаж- 
дане не може самостоятелно да 
достигне екстремните температури 
на пелтиетата и фреоновите охлаж- 
дания, но намира своите приложе- 
ния поради характерните си особе- 
ности - липса на движещи се части, 
възможност за изработването на ку- 
лери с компактен или нестандартен 
дизайн, както и потенциал за пости- 
гане на голяма охлаждаща мощ. 
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Поредната демонстрация 
на Натитег 


Наскоро се разбра, че АМО отново са 
провели демонстрация на своите нови про- 
цесори - СамНаттег и ЗеддеНаттег, но 
тя се е състояла при затворени врати само 
пред важни инвеститори. От изтеклата ин- 
формация се разбира, че системите отно- 
во са били няколко - два сървъра, базира- 
ни на ЗеддеНаттег, и две работни стан- 
ции с СамНаттег. Двата сървъра са из- 
ползвали 64-битов сървърски М/пдоуив и са 
работили с 5 и Тегтта! Зегмег софтуер, 
докато работните станции са използвали 
64-битов ете! Ехрогег, като отделно от 
това е била демонстрирана и стабилната 
работа на системите с 32-битови приложе- 
ния. Според хора от АМО, и ЗеддеНаттег 
и СамнНаттег ще използват един и същ 
боске! 900+ и ще използват еднакъв брой 
Нурелтапвроп канали - 3. Освен това пра- 
венето на четирипроцесорни чипсети, дъна 
и системи като цяло щяло да бъде многок- 
ратно улеснено, защото единственото 
изискване към чипсета за поддръжка на 
допълнителните процесори е било наличи- 
ето на необходимия брой Нуре тапзроп 
канали. Освен да почакаме до края на та- 
зи/началото на следващата година, когато 
се очакват процесорите, друго май не ни 
остава. Или може пък да ни хареса очаква- 
ната до тогава нова версия на АЙ оп, бази- 
рана на модифицирано Тпогоцдйбгей ядро, 
която обещава още по-голяма производи- 
телност. 


Ттогошопркей чиповете 
няма да имат проблеми 
с днешните дъна 


АМО обещават гладко преминаване към 
новото 0.13-микронно ядро на АЙоп ХР. 
Така изглежда ситуацията и според произ- 
водителите на дънни платки, които са уве- 
рени, че "старите" им модели няма да имат 
проблеми с процесорите с новото ядро. 
Причините за увереността им са следните 
- новото ядро има минимални архитектур- 
ни промени спрямо 0.18-микронния си 
предшественик Раотпо, а пък разликите 
в необходимото захранващо напрежение 
са минимални и днешните дъна ще са на- 
пълно способни да работят с новите про- 
цесори. 


Кратък живот за Сейегоп 


МШатене-128 


Според най-новите планове на |!е!, 
Сейегоп процесорите, базирани на 
У/ПатеНе ядрото и имащи 128К кеш, няма 
да живеят чак до есента на 2003-та, каква- 
то беше първоначалната идея, ами ще си 
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заминат още до втората четвърт на идна- 
та година. Тогава на тяхно място |!е! ще 
пуснат на пазара друг Сеегоп - такъв, кой- 
то използва Мопймуоод ядрото и има 256К 
кеш. Той вече ще бъде доста интересен 
Дая особено ако и цената му е изгод- 
на: 


АП се отказват 


от системните чипсети? 


След като напоследък не им вървеше 
особено със системните чипсети, на хората 
от АП явно им е писнало и имат намерение 
да се ориентират към проектирането глав- 
но на мултимедийни чипсети и разнообраз- 
ни контролери. Решението им е напълно 
оправдано от финансова гледна точка - 
напоследък делът на системните чипсети 
за десктоп РС-та от оборота на компания- 
та прогресивно се е понижавал и след па- 
дането му под 509» шефовете явно са ре- 
шили да теглят чертата и нарочно да сви- 
ят сериозно производството им за сметка 
на останалите продукти на компанията, ка- 
то това ще продължава да бъде тенденци- 
ята им и за в бъдеще. 


МА се бият в гърдите 


Поводът за гордост е успехс| на КТЗЗЗ 
чипсета на компанията, който е спечелил 
доверието на 20 от най-големите произво- 
дители на дънни платки (което никак не е 
малка цифра). А те са: ЕС5, АЗИбТЕек, 
ма! Сюабук, ЕРоХ, АВП, Спаеси, Асогр, 
бпийе, АОреп, НС, ЗОУО, Возаг, ОН!, 
Гуску ЗТаг, Хойек, Чебуау, АБакоп, Агга и 
О0|. На някои може да им се стори ненуж- 
но пускането на цял ргезз-ге(вазе по този 
повод, но според мен да навиеш 20 компа- 
нии да използват новия ти чипсет в дъната 
си изобщо не е малък успех. 


Край с Ошоп? 


Президентс| на АМО, лу. Чегу Запдегв 
направи сензационно изявление, което вся 
смут в умовете и сърцата на почитателите 
на компанията, а и на останалия свят. Гос- 
подин Запдегв заяви твърдите намерения 
на компанията да спре от производство 
Ошгоп процесорите във всичките им вари- 
анти и така да освободи тексаската Еар 25 
изцяло за производството на Назп памети. 
Неизбежният проблем с объркването на 
потребителите явно не притеснява г-н 
бапдегв, защото според него АМоп фами- 
лията ще е достатъчно голяма и разнооб- 
разна, за да задоволи нуждите на всички 
пазарни сегменти. Т.е. мястото на Ошгоп 
като ценово ориентиран, но бърз процесор 
няма да остане незаето. Освен преквали- 


фицирането на Раб 25 изцяло към произ- 
водството на Назй памети, друг основен 
мотив било по-лесното популяризиране на 
една-единствена (всъщност са две, с 
Ор!егоп) продуктова гама. Първоначално г- 
н Запдегв заяви, че ще има последно поко- 
ление Оигоп-и с 0.13-микронното Арраооза 
ядро, но в последните планове на компа- 
нията за бъдещето такъв процесор не се 
предвижда. Явно "кастрацията" на кеша 
на Тпогоцдйбгед Аоп ядрото, за да се по- 
лучи Арраооза излиза твърде скъпа като 
техническа операция и е финансово неиз- 
годна за фирмата. Други причини аз прос- 
то не виждам. Затова поне за момента 
трябва да се примирим с факта, че Оигоп- 
ите ни го очаква нищо добро... 


АМО Отмегоп 


Защо АМО винаги измислят някакви 
жестоки кодови имена, а после кръщават 
официално отрочетата си по възможно 
най-тъпия начин? Комай-комай това ще се 
случи и на ЗеддеНаттег, който вече при- 
доби звучното наименование Орегоп. За- 
едно с него тази горда "титла" евентуално 
ще носи и СамНаттег ОР (версия на 
СамуНаттег, предназначена за работа в 
двупроцесорни конфигурации). За обикно- 
вения СамНаттег все още нищо не се 
знае, най-вероятно все още не е измисле- 
но достатъчно глупаво име. И едва ли ще 
бъде, тъй като по-тъпо от Ор!егоп едва ли 
може да има. Според официалната ин- 
формация на АМО името идвало идвало 
от "Орша". Но защо най-мощният им про- 
цесор да има "оптимално" име? Името му 
трябва да звучи твърдо, да всява респект 
у конкуренцията, да стряска дори! А те - 
Орегоп. На мен ми звучи като евтин Маше- 
ориентиран процесор, досущ като Оигоп. 
Но както и да е, преживяхме АЙ оп и 
Ошгоп, ще преживеем и Ор!егоп... Само да 
не стане после като Дурон-Дърдон :) 


За Ма 2оепоре 


Видеочипът с това странно наименова- 
ние, който се разработва от 83 Сгар св 
(които, ако сте живели в някоя пещера 
през последните години, в момента са под- 
разделение на МА), се очаква да излезе 
през май. От много време не се беше чува- 
ло нищо за този проект и аз лично почти 
го бях забравил. Но ето че той все пак ще 
види бял свят като ценово ориентирано (и 
може би интегрирано) решение, с произво- 
дителност, конкурираща се, според създа- 
телите му, с тази на СеРогсе 2 МХ400. Чи- 
път ще има два рендериращи конвейера с 
по два текстуриращи модула всеки и по 
всяка вероятност ще бъде произвеждан по 
0.15-микронна технология. 


един поглед 
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е достатъчен 
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МОПЛТМЕОТА СЦУВ а Нагдмгаге 


Охладителите на 


Из еще 


Григор Стоичков 
дпдотабта!.ва 


ли на Българския потребител. Марката 

е известна с доста качествените си 
продукти на достъпни цени. Официален 
представител за България е Сотршег 
2000, които след изказването ми в миналия 
брой, че на пазара няма пълната гама охла- 
дители Зр!ге се свързаха с мен и определе- 
но ме опровергаха. Оказа се, че липсата на 
модели е била временна и че вече имат на 
склад повечето модели. Дейността на Зрге 
не е единствено производството на охла- 
дители и вентилатори - фирмата произ- 
вежда всичко нужно за охлаждането на 
един компютър - охладители за твърдите 
дискове, охладители за видеоконтролери и 
чипсети, кутии, както и нужните за тях ак- 
сесоари. В прегледа на Зрие охладителите 
ще се спра на моделите за АМО процесо- 
ри, защото, както повечето от вас знаят, 
"скоростта за малко пари" се нуждае от по- 
добро охлаждане, особено през наближа- 
ващите топли месеци. Ще започнем от 
най-малките модели, предназначени за 
АМО Оигог/ е! РШ/ Сейегоп процесори: 


6 ре са добре позната марка охладите- 


З5РЕЕ 5Е2283 


Това е един от най-малките и съответно 
- най-маломощни модели на Зрие, който е 
подходящ само за по-бавни Оигоп/Сейегоп 
процесори. Въпреки че е малък, той е мно- 
го добре изработен, което е и силата му, 
заедно с ниската му цена. 


ЗРКЕ 5ЕЗ2ВЗ 


Това е малко по-сериозен модел, който 
става идеално за Оигоп 112+/ Р!!/ Сейегоп 


96 они 2002 РЕ СЕ ИВ 


Тчаайп. Разликата между този и предния 
модел е в по-големия алуминиев радиатор. 
Безшумната му перка го прави идеален за 
по-претенциозните потребители. 


ЗР!ЕЕ 5ЕЗ4ВЗ-Н: 


Това е по-мощният "събрат" на 5Е32ВЗ, 
който освен по-мощна перка има и медна 
пластина от долната страна за по-добро 
топлоотдаване. Охладителят е подходящ 
за по-малките модели АМО Оигоп 112 +, 
Т-ома (750-1000МИ2) и Раоттпо (1500+ до 
1700+), както и за всички модели РИ/РШ 
Тиаайп. 


ЗР!ВЕ 5ТОбОВ1НЗЕ 


Това вече е един от най-сериозните мо- 
дели на Зре. Охладителят е с огромен 
алуминиев вентилатор и голяма нископро- 
филна перка. Моделът е особено подхо- 
дящ за големите модели процесори на 
АМО - Т-рта до 13ЗЗМиг и Раюотто до 
1800+. Хубава "черта" на модела е доста 
тихата перка - рядко срещано явление при 
по-мощните охладители. 


Б5РВЕ 5й213С1НЗа 


Това определено е един от най-добрите 
охладителите на ЗР!НЕ - има огромен алу- 
миниев радиатор с медна подложка, както 
и наистина огромна перка с термо диод. 


ммулм.рссиБ-ра.сога 


Благодарение на термо диода, който е 
много добре поставен извън въздушната 
струя, вентилаторът е почти безшумен. 
Единственият недостатък (ако може така 
да се нарече) е цената - малко над 510, но 
определено си заслужава, ако искате да 
имате един от най-добрите охладители на 
българския пазар. Охладителят е идеален 
за най-мощните процесори на АМО, както 
и за цялата гама Р!! на е. 


Малко тестове: 


РЕЗУЛТАТИ ОТ ТЕСТОВЕТЕ 


Модел Минимална | Средна | Максимална 
охладител Темп. Темп. сра 


Тепта Вю АХ-7 4456 49.86 
Зрие БТО6ОВНЗВ | 46,5С аи 


Тъй като съм с доста мощен процесор, 
реших да тествам само двата топ модела 
на ЗР!НЕ: БТО6бОВ1НЗН и 51213С1НЗС и да 
ги съпоставя с моя Тегпата!! АХ-7. Проце- 
сорът ми е АМО Айшоп ХР 1600+ пуснат на 
2000+ (1666 МП2 ) при напрежение 1.775У. 
Дъното ми е ЕРоХ ВКЗА (КТЗЗЗ ). 

Теста направих с Запага 2002 Рго Бигп- 

т ММгага-а с настройки: 

Вит-т на СРИ А тейс и СРИ пий!- 

теда Бепсптагк 

Повторение - 10 пъти. 

Вип Рпоту - Ноп ( Зиезз ) 

Самата Запада има опция за следене на 
температурата след всеки един цикъл, коя- 
то използвах за отчитане на резултатите, 
които можете да видите с съответното ка- 
ре. От него се вижда как един 810-12 охла- 
дител е съвсем малко по-слаб от моето 535 
чудовище. В защита на АХ-7 ще кажа са- 
мо, че с повишаване на мегахерците и от- 
деляните ватове, той почти не губи ефек- 
тивност - нещо непосилно за масовите ох- 
ладители, но за спокойните или умерени 
потребители решението на ЗР!НЕ е повече 
от достатъчно и няма да ги подведе. 

След като имах възможността да се за- 
позная отблизо с голяма част от охладите- 
лите ЗР!КЕ, мога смело да заявя, че те са 
едни от най-добрите на българския пазар и 
че определено си заслужват парите. В 
България не се отдава голямо значение на 
"дребните" компоненти в един компютър и 
често се правят големи компромиси точно 
с охладителите - това е безумно грешно - 
за да работи добре един компютър, трябва 
всичко в него да е на ниво, особено важно 
в днешно време е охлаждането. 

Цялата гама продукти на ЗР!НЕ можете 
да намерите в офиса на Сотршег 2000, на 
които изказвам специална благодарност 
за предоставените за тестване кулери. 
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СО СБ в Съдържание 


Ошпоеоп зтеде 


ИГРИ 
Соипег-5иКе 1.4 
Оипдеоп УГеде 
бпоз! Тетр!в 
Пиасгох 2 
Зидцеп Ушке 2 
Реигдйбиго - Оагк Адев 
Тшез Мопа: Тнепдог 


Маг Мав Ервойе 2 


шмапег 


Най-новата версия на популярния МОО. Изисква На!-! е с раси 1.1.0.9. 
ВРО. Демо. 

Приключенска. Демо. 

Аркаден екшън. Демо. 

ВТ5. Демо. 

Куест. Цяла игра. 

Куест. Цяла игра. 


ПРОГРАМИ, 


А Амаге 5.8 

Ад КШег 0.96 

1с9 2002 3727 
таде ОрНпигег 

МРЗ Огдапгег 1.0 
РпогоМоде!ег е 3.1 
Вау бате Оез1дпег 2 
Огасща бате 

Зва! 2 

УМпАМР 2.80 


Премахва реклами в Интернет 

Премахва реклами в Интернет 

Най-нова версия на (СО 

Програма за оптимизация на изображения 
Органайзер за вашата МРЗ колекция 
Прави ЗО модели от снимки 

Програма за правене на 30 Игри 
Примерна игра за Нау бате Оез1опег 2 
Програма за откриване на чийтове 


Мефа Рауег. Най-нова версия. 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


Нан-е 1.1.0.9 Рас 
Уийв Веуепде Мар Раск 3 
Вгоой Маг Мар от Но Рек 


Задължително го инсталирайте, за да тръгне Сошиег- Ке 1.41 
Нови карти за Уш?в Немепде: 


Карта за Вгоой Маг от нашия читател Но Рек 


ГАЛЕРИЯ 


Чаг Магв Ер.2 Асго5з е 81аг5 


„свС бепегав пдате Мдео 


98 юги г002 РЕ СЕШВ 
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ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ПЕНА 


ТВОИТЕ МРЕЖАТ 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център 
иегте Сате СапЬа Е ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишка подлеза на бул. България и 

бул. Димитър Несторов 

Ахк-Х Младост-3 6л.364 | 

ТНЕ МЕТ СптудентсКи град бл. 55 вх. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел бл.415 ВхА 

БАСКИНСЕ жк. Хаджи Димитър ул. Макгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон АтанасоВ Жк. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Ве Мег ул. Клокотница 27. до Кино Роял 

свеХаиЬ ЖК. Люлин 9, бл.9 16 (на гърба на вх.В) 

Клуб213 Кв. Апанабад, ул. Васил Калчев, зад 6л.58 

биг Чес ул. РъковсКа 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВАИВ 

К-Мес ул. Христо Данов 43 

/Срещу входа на Природонаучния музеш/ 
КАРА пес жк. Тракия, бл! 44, Вх. А 
|срещу пощата В ЖК. Тракия/ 

РАЗЗОМ ул Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСРАКО: Бургас, ул. Княз Борис |, 6 


РУСЕ 
585 ОпИпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 Корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро Кв. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена | бул. Сливница 154 (района на лятно Кино ТраКия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (В търговски 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситет бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег Х! Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Х2 бул. Владислав Варненчик 36 

(8 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио О".Бв ул. Парчевич 46 (биВш ресторант Дъга) 
ПМТЕКМЕТ УЮЕОСГИВ ЕЦКОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

З5сагбаке ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепсаг бул. Димитър Константинов 13 
ЦуеВС бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

Га 5сайа центъра на града, срещу 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


АОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин АриноВ 2 


вилдин 
5гопе Ь"!9ве ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2, 
А15К 1-пес Си ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
ДискаВъри бул. Съединение М 43 
(до автогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК В Търговски Комплекс Кристал 
срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнеп ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. ШипКа 3 /зад хотела/ 


видин 
5гопе Ьи!4ре: ул. Екзарх Йосиф 37 
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